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Grosse baston à l'horizon ! L'arrivée de la N^ : : 
sans aucun doute mettre de l'animation irs 'jwni& 
jeux vidéo, qui commençait à s'endormir zdktmmr, 
' l'incroyable succès, sans partage, de la Playôfe: 
Nintendo débarque knc en challenger avec des atouts de poidte: 
une belle et bonne machine, des jeux bétons comme Mario ot 
Turok et une politique de prix agressive, Vous êtes sceptique ? 
Pas de problème, on vous a concocté un dossier conséquent sr 
la N64 pour vous en convaincre! 
Mais Sony, en grand leader, ne va pas se laisser faire, Il faut 
s'attendre à ce qu'il adopte une politique de prix plus offensive, 
et lance des titres toujours plus nombreux, meilleurs, fun et 
techniquement à la pointe. 

La concurrence entre les deux constructeurs va redynami- 
ser la créativité des développeurs et faire baisser les prx 
Et ça, c'est tout bénef pour nous, les joueurs ! 
En attendant ce grand affrontement de la fin d'année, 
cette rentrée réserve quelques surprises. Les titres 
PlayStation - import et officiel - tels que Time Crisis, 
FF Tactics, Warcraft 2 ou encore Formula One 97 ne 
devraient pas vous laisser de marbre. Les Stop Info 
distillent les previews, Ultra Player One accueille son lot 
habituel de rubriques interactives, et l'Arcade vous pré- 
sente le fabuleux KOF '97, Bref, ce numéro de Player Ow 
devrait vous combler de bonheur ; alors dévorez-le sans 
retenue, et rendez-vous le mois prochain,., 
fyefjye 
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Le plus beau jeu existant actuellement sur une console de jeu CONSOLES + • 96% 

« Un titre indispensable, c'est clair ! » JOYPAD • 96% 

« Le plus beau doom-like toutes consoles confondues. » GAMEPLAY • 90% 

« Turok enterre Tomb Raider. » CD CONSOLES • *****OR 
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Une nouvelle ère 
commence pour moi ! 
A partir d'aujourd'hui, 
on ne me demandera 
plus toutes les trois 
lettres : « Quand sort 
cette foutue N64 ? » 
Même si ça n'avait 
aucun intérêt, dans 
la mesure où l'on vous 
disait tout en Stop 
Info, eh bien ça va me 
faire un vide, c'est 
sûr. Je recevrai bien 
quelques : « Quand sor- 
tira le 64DD ? », mais 
bon, ce ne sera plus 
jamais pareil... Alors, 
surtout, n'arrêtez pas 
d'envoyer vos dessins 
(toujours plus beaux), 
où je vais déprimer. 

Sam 





Dans le Zoom Bédé 

du PO 76, Inoshiro avait annoncé 
Mahalia nue. Alors, à quand cette photo 
scandale ? 
Koopas 

Qui sait, peut-être l'avons nous cachée 
dans le numéro que tu as entre les mains... 
Seras-tu le premier à la trouver ? 



Réponds par oui ou par 

non ; V-Raliy est-il mieux que Sega 

Raliy ? 

Monsieur 64 

C'est qu'il ne rigole pas le monsieur 64... 
64 quoi déjà ? Wolfen a parlé de Sega 
Rally dans son test. À la rédaction, nous 
sommes quasi unanimes : la jouabilité de 
Sega Rally apporte plus de fun, mats 
V-Raily est bien plus complet. Je dis quasi 
unanimes, parce que Didou aime ce. dernier 
mais n'a jamais adopté Sega Rally. À l'in- 
verse, Milouse reste froid devant V-Rally. 
Peut-être qu'en les enfermant tous les 
deux dans une pièce pendant une journée, 
on pourra enfin déclarer le jeu vainqueur ! 

Peut-on faire une 12a bits 

en reliant deux NG4 ? 
Monsieur 64 

Non. Je ne vais pas entrer dans les détails, 
mais on ne peut pas additionner les bits 
comme les pommes et les arrosoirs, 

Existe-t-îl Un adaptateur 
permettant de jouer aux jeux Super 
Nintendo sur N64 ? Si oui, à quel prix 
et quand en France ? Sinon, bah... tu 
peux te moquer, va ! 
David 

Allons bon, voici que les lecteurs se livrent 
à moi en offrande maintenant ? « Voilà, 
prends ma lettre et moque-toi de moi. ■ Je 
n'en demandais pas tant ! La réponse à ta 
question est non, malheureusement. Mais 
il y a, sur cette planète, suffisamment de 
Super Nintendo prêtes à accueillir des jeux 
16 bits, si tu leur demandes gentiment. 

Y aura-t-il unworwcup 

France 98 comme ce fut te cas en 94 
avec les USA ? 
Florian 

Je ne sais pas quel sera le nom du jeu offi- 
ciel, mais il est certain que nous verrons 
sortir de nombreux jeux de foot à l'occa- 
sion de la Coupe du monde, l'an prochain. 




D'OÙ provient cet effet de 
flou dans certains jeux Nintendo 64, 
comme ISS 64 ? Est-il dû à la console, 
aux programmeurs, ou est-ce voulu ? 
Yoyo 

C'est voulu ! Ce que tu décris comme un 
défaut est une fonction appelée < lissage 
de textures ■ et constitue la principale 
qualité de la Nintendo 64 sur le plan gra- 
phique. Tu pourras juger de son intérêt 
dans le dossier N64 de ce numéro. On a en 
effet parfois l'impression de flou, mais sans 
cet effet, l'image est bien moins belle à 
regarder. Cependant, utilisé à l'excès et sur 
de petits objets 3D peu détaillés, ce lissage 
peut dégrader l'image. C'est le cas dans 
FIFA 64, testé dans ce numéro. 
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Après avoir longuement réfléchi, j'ai décidé de 
vous écrire pour dénoncer cette forme de jalousie 
gratuite envers la Nintendo 64. Je m'explique : 
alors que j'étais abonné depuis deux ans environ 
à UP, j'ai dû reporter mon abonnement sur PO en 
mai 1997. Tout au long de vos nombreux tests, ainsi que le fa- 
meux dossier consacré à l'E3 d'Atlanta, j'en ai eu par-dessus 
la tête de vos critiques sur les jeux ainsi que tout ce qui 
concerne la N64. Dans le dossier E3, vous commencez par 
dire que « le grand vainqueur est Sony », alors que la N64 
vient à peine de sortir. Vous poursuivez par : « ... la N64 n'a 
pas réussi à s'imposer aux yeux du grand public tradition- 
nellement dévoué », alors que 75 <* des premiers jeux de la 
console sont de pures merveilles. Ils couvrent de nombreux 
domaines et se vendent par millions dans le monde entier. 
Ensuite, vous expliquez que la PlayStation est la grande 
gagnante avec ses 14 millions, en omettant de dire qu'elle a 
déjà deux ans et demi, presque trois, et que la N64 avec ses 
6,7 millions de ventes en un an d'existence est insignifiante 
(NDSam :je ne trouve pas de trace d'une telle affirmation 
dans PO). Enchaînons avec les jeux de l'E3, ce qui renforce 
notre détermination à dire que vous favorisez la PlayStation 
en commençant par elle (NDSam : serions-nous donc 
condamnés à favoriser une console de toute façon ?). Un de 
vos confrères a réalisé également un dossier sur l'E3 ; tous 
les jeux étaient testés comme vous, mais les avis des tes- 
teurs étaient totalement différents des vôtres, comme pour 
Extrême 6, dont vous dites : « ... reste à savoir si le pilotage 
est suffisamment précis pour conférer aux courses un réel 
intérêt. » Vous n'avez pourtant pu observer qu'à peine 
quelques dizaines de minutes les jeux présents (NDSam : 
c'est bien pour cette raison que nous n'avons pas pu claire- 
ment juger le pilotage). De même avec 
F-Zero : t Si les décors semblent toujours 
aussi basiques que sur 16 bits... » Dans ce 
type de jeu, le principe n'est pas d'avoir de 
superbes décors aux environs des pistes, 
car il est basé sur le fun reposant sur le 
mythe de F-Zero ainsi que sur les superbes 
circuits. Cela continue avec Duke Nukem 
64 : t ... rien d'extraordinaire pour l'ins- 
tant comparé aux versions 32 bits. » Ainsi 
que pour Hexen 64 : • ... un peu vieillot. » 
Il faudrait peut-être penser à ceux qui 
adorent ce jeu, et qui ne veulent pas se 
retrouver avec un jeu totalement relooké 
et différent de la version qu'ils connais- 
saient auparavant. Passons aux jeux de 
voitures (cinq au total, ce qui est énorme 
par rapport au début de la PlayStation) 
(NDSam : et ce qui est faux). On croirait 
que les mini-tests sortent de la bouche du 
président de Sony. Ce qui est déjà bizarre, 
c'est que la plupart de vos photos sont très 
floues. Tous ces propos à votre égard sont 
partagés par des milliers de personnes 
abonnées à PO, alors tâchez de changer. 
Sinon les lecteurs vont vite partir. 

Geoffroy 
Geoffroy, notre rôle est-il de brosser le 
lecteur dans le sens du poil, quitte à lui 
mentir ? L'un d'entre eux n'est pos de ton 
avis, comme tu vas pouvoir le constater. 



ettres 



mois 



PC Hello Sam, 

Il faut absolument que je te complimente 
pour ton mag' : il est génial. Je possède une 
N64 dont je suis plutôt content (il y a quand 
même peu de jeux), et je continue à lire 
Player One. Quand on sait que les trois quarts 
du mag' sont consacrées aux 32 bits, ça peut 
paraître bizarre comme attitude. Cependant, 
vous avez quelque chose que beaucoup 
d'autres mags' n'ont pas : vous faites de 
l'info, pas de l'intox. Vous êtes réalistes dans 
vos propos. J'ai lu récemment dans un autre 
magazine que Nintendo avait supplanté ses 
concurrents lors du salon de l'E3 ! De plus, les journalistes 
de ce mag' hissent chaque jeu N64 au rang de hit, même 
les plus grosses daubes, alors que certains n'en sont qu'au 
début de leur développement. C'est scandaleux ! Plutôt que 
de me réconforter dans de tels mensonges, je préfère de 
loin les avis pertinents des journalistes de Player. 
Juste une petite question pour terminer : pourquoi n'avez- 
vous pas parlé d'Earthworm Jim 3D sur N64 lors du numéro 
77 de PO ? Sur ce, je souhaite une longue vie à PO, qui ne 
cesse de s'améliorer (sauf pour les dessins des lecteurs dans 
la rubrique Star Player). 

Alexis 



Tu es sympa, tu m'as économisé une réponse pour la premiè- 
re lettre ! Pour répondre à ta question, El 3D n'était tout 
simplement pas présenté à l'E3 comme nous l'attendions. Et 
les Stop Info (où nous l'aurions intégré si nous avions su) ont 
été bouclés bien avant le dossier E3. Mais tu trouveras des 
images dans ce numéro. 
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Je viens à mon tour 

soutenir Fabien du PO 77. Je pense que 
malgré toutes vos critiques, la Nintendo 
64 a de très beaux jours devant elle. 
J'ai toujours été un fidèle de la famille 
Nintendo. J'ai eu la Nés, la Super 
Nintendo, la Game-Boy, et j'en suis 
maintenant au stade de la 64 bits. 
Franchement, elles ne m'ont jamais 
déçu. Je n'ai jamais douté des capacités 
des consoles Nintendo. Alors s'il vous 
plaît, arrêtez de pleurnicher et voyez les 
bons côtés. 
Billy the Kià 

Comment tu me parles, toi ? Un conseil 
Billy, garde ta main près de ton coït, il 
pourrait t'arriver des bricoles dans la Grand 
Rue... Alors comme ça on pleurniche ? 
Notre travail consiste à dire la vérité. 
Quand on voit défiler plein de jeux déce- 
vants d'un coup sur une console, le signa- 
ler n'est pas le fruit d'un parti pris. Tout le 
monde ne peut pas se permettre d'acheter 
un console 1 000 balles si aucun des 
quelques bons (excellents) jeux sortis ne 
lui convient. Nous n'avons jamais tu les 
défauts des consoles, y compris de la 
fameuse PlayStation. Nous n'avons pas de 
raison de faire une faveur a Nintendo. 

TOUt d'abord, je tiens à vous 
remercier pour votre hors-série Player 
One : Génération PlayStation, que je 
trouve vraiment génial. Je suis actuelle- 
ment dans le Midi, et il se trouve que 
j'ai eu une idée concernant un jeu 
PlayStation : cela se passerait dans un 

?irand parc d'attractions avec divers jeux 
train et maison fantôme, labyrinthe, tir 
à la carabine...), et pour chaque jeu il y 
aurait plusieurs étapes à franchir avant 
d'arriver au niveau suivant. „ 
Cari 

C'est le soleil qui tape dur l'été aans le 
Midi, ou tu t'ennuies à mourir ? Bon, 



sérieusement, ton idée, eh bien... ce n'est 
pas vraiment une idée de jeu en tant que 
telle. Pour cela, il faudrait penser précisé- 
ment chacun des jeux, et se demander en 
quoi ils pourraient intéresser le joueur. 
C'est toujours par-là qu'il faut commencer. 
Bonne chance. Tiens, je vais aller me faire 
une partie de Thème Park, moi... 

As-tu un Tamagotchi ? 

Son Gokuh 




Après avoir laissé le sien mourir de faim en 
faisant la grâce matinée, Bubu me l'a 
passé. Je m'en suis bien occupé. Il avait 
l'air très en forme. Hélas, il est tombé 
malade. Mais ensuite il s'est remis. Et puis 
il est mort. Comme ça, sans raison. J'ai 
trouvé ça assez mesquin de sa part, et 
j'espère qu'il a fini en Enfer (pas de babal- 
le, pas de nourriture, et pas le droit de 
dormir). 

Pouvez-vous m'expliquer 

pourquoi un son cartouche ne peut pas 
être aussi bon qu'un son CD ? 
- Donyth 

Il est incorrect de dire cela. Une cartouche 
ayant une capacité de stockage inférieure 
à celle d'un CD, les programmeurs ne peu- 
vent y placer autant de sons de qualité 
similaire. Mais la « qualité CD » (terme 
hérité du CD audio et désignant une 
musique échantillonnée à 44Khz en stéréo) 
est accessible aux consoles utilisant les 
cartouches comme support Cest donc une 
question de quantité et non de qualité. 
Même si en réduisant la qualité du son, on 
peut en mettre plus (mais cela concerne 
aussi le CD). 

Pourquoi y a-t-il deux fois 

le logo Player One sur la couverture, un 
tout petit en 
haut à gauche, et 
un grand ? Un 
seul suffit ! „ 
Yoyo 

Le petit logo sert a 
repérer facilement 
Player One chez 
les libraires qui 
agencent les 
magazines de telle 
sorte que seule la 
partie gauche est 
visible. 

À tOn avis. 
pourquoi Sega est 
de loin dépassé par 

Son Y ? *A 

Marvin 

Dans la logithèque 
de la Saturn, deux 
jeux montrent que 
la machine peut 
rivaliser en perfor- 
mance avec la 
PlayStation : 
Virtua Fighter 2 et 




Sega Rally, deux excellents jeux d'ailleurs. 
Deux titres développés par Sega, et ce n'est 
pas un hasard. La Saturn est en effet beau- 
coup plus difficile à programmer que la 
PlayStation, et seul Sega a eu la volonté ou 
la compétence suffisante (chacun jugera) 
pour réellement tirer partie des capacités 
de sa console. Résultat, plus de dévelop- 
peurs ont programmé sur PlayStation qui 
est reconnue par les programmeurs eux- 
mêmes comme puissante et très facile à 
exploiter. Ensuite c'est l'escalade classique : 
plus de jeux, donc plus de joueur, donc plus 
de jeux... 

Il y a peu, Sega passait un accord avec 
3Dfx pour la réalisation de sa prochaine 
console. 3Dfx fabrique des puces 3D (desti- 
nées au marché de la micro-informatique), 
célèbres pour leur puissance et leur grande 
facilité de programmation. Va;$ Sega vient 
de casser cet accord au profit ce NEC, 
qui produit également des mot 
posant malheurejse" - 
aux programmeurs ! C 
si le constructeur jap- 
leçon... 

Avez-vous déjà préparé 

le test de Mario 64 . S* je vous pose 
cette question c'est parce que je -utoçum 
que vous devez avoir ce jeu depu : 
temps à la rédaction, et que sa n : 
agira beaucoup moins sur vous q- 
ravant ? _ 
Castor B 

Bien vu la que: - 
pas prépare le : 
l'avons confiée Stef^eBou ; 
encore joué se- 
qu'il était accaparé par far- - 
donc pas blase c Et de 

toute façon, les rédacteurs de PO ont l'ha- 
bitude de retrouver des jeux déjà présentés 
plusieurs mois auparavant en version 
import. On perd peut-être alors l'effet de 
surprise mais en contrepartie, on gagne en 
recul par rapport au jeu. 

Est-ce que le fait déjouer 

souvent avec des jeux de location (pas 
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toujours en bon état) peut à force 
endommager ma PlayStation ? _ , , 

Fabrice 

Non, à moins que les CD soient dégouli- 
nants de confiture ou autre. L'un des prin- 
cipaux avantages du CD par rapport aux 
autres supports est qu'il n'y a aucun 
contact entre la tête de lecture et le 
disque. Donc un CD endommagé n'abîme 
pas plus une PlayStation qu'une console 
défaillante n'abîme les CD. Si toutefois tu 
as des problèmes de lecture sur certains 
CD, essaie de les nettoyer. Utilise un chiffon 
doux, en essuyant en ligne droite depuis le 
centre vers le bord du disque, et en ne fai- 
sant surtout pas de cercle. 

Je peux peut-être 

te paraître un peu débile, mais à quoi 
sert le Tamagotchi ? 

Vincent 

À rien, si ce n'est à renflouer les caisses de 
Bandai... 



POUrqUOi aUCUn construc- 
teur de PC n'intègre de console de jeu à 
un ordinateur, comme cela a déjà été 
fait avec le Mega PC, combinaison d'un 
Amstrad et d'une Meqadrive ? 
_ Worblade 

On y gagnerait quoi au juste ? Ce ne serait 
sûrement pas moins cher que l'achat séparé 
d'une console d'une part, et un PC d'autre 
part, car les prix des deux sont déjà très 
bas. De plus, il faudrait concevoir du maté- 
riel adapté (une carte PC simulant la 
console). Enfin, on ne pourrait pas les sépa- 
rer (c'est déjà assez dur de suivre le train 
de l'évolution), et utiliser l'un monopolise- 
rait l'autre. 

Tous les magazines de 

jeux vidéo prétendenf ne pas être payés 
par les éditeurs, mais pour quelle raison 
ceux-d mettent-ils dans tous leurs jeux 
des options diverses, cachées derrière des 
codes nécessitant, pour les connaître, de 
lire ces mêmes journaux ? 
■ — - — ■ Warblode 

s pas sûr de comprendre où tu 
" .enir, mais si cela peut te rassurer, 
ce sont plutôt les éditeurs qui se servent de 
(a presse spécialisée pour faire parler de 

"*es plusieurs mois après leur sortie 
(dans les Trucs en Vrac notamment), en 
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intégrant des cheats cachés dans leur jeux. 
Cela semble un peu machiavélique, mais il 
n'en est rien, car à la base, les cheats ser- 
vaient aux programmeurs eux-mêmes pour 
tester leurs jeux. Depuis, ils s'adressent 
aussi aux joueurs, comme on peut le voir 
avec des codes totalement farfelus. 

Dans le PO 76, vous avez 

donné à ISS Pro : 96, 93, 90, et 97 % 
en notes techniques, contre 92, 97, 85, 
et 90 % à ISS 64. Donc, ISS Pro serait 
mieux qu'ISS 64 ? _. , 
_ Richard 

Comme je l'ai déjà expliqué à plusieurs 
reprises, il ne faut pas comparer les notes 
techniques entre les jeux de deux consoles 
de puissance différente. Ne t'étonne donc 
pas de certaines notes données aux jeux 
N64 dans ce numéro, elles ont même été 
réfléchies et ajustées entre elles. 

Tomb Raider 2 f crash 

Bandicoot 2, Pandémonium! 2... les 
futurs hits de la PlayStation ne sont 
quasiment que des suites. Alors, les 
éditeurs sont-ils déjà en manque d'ima- 
gination ? 

Chou l'observateur 

Ajoutons Need for Speed 2, Formula One 
97, Jumping Flash 2, Street Fighter XII Beta 
bidule, Tekken 2, Tobal 2, Destruction Derby 2, 
WipEout 2097... 

Le comportement des éditeurs peut se com- 
prendre quand on voit le très moyen NFS II 
bien se vendre, car les joueurs se sont jetés 
dessus avant même d'avoir lu la presse spé- 
cialisée. Un nom suffit à vendre un jeu... 
C'est malheureux. Mais tu tombes toi- 
même un peu dans le piège en qualifiant 
ces titres de « hits » sans même y avoir 
joué. Même une preview très prometteuse 
en Stop Info n'a jamais remplacé un test, 
et à moins de rouler sur l'or, mieux vaut 
attendre d'avoir lu ces derniers avant 
d'acheter un jeu. 

J'ai 15 anS et j'ai acheté la 
Nintendo 64. Pour l'instant, je n'ai vrai- 
ment pas à regretter mon achat avec des 
jeux comme Mario 64, Wave Race 64, ou 
encore le fabuleux ISS 64. Et pourtant 
je vois souvent écrit dans mon Player One 
que la console est faite pour les 7/12 
ans ! Alors, ai-je fait une erreur en 
sacrifiant mes économies pour cette 
console ? 

■ Cator fi. 

Si tu avais fait une erreur à cause de cela, 
tu t'en serais déjà aperçu, puisque tu pos- 
sèdes des jeux ciblés par Nintendo sur les 
7/12 ans. Je doute que Doom, Hexen, et 
Turok s'adressent particulièrement aux 
joueurs de cet âge. Nintendo se borne à 
cette cible pour prendre le contre-pied de 
Sony, qui vend une console à des joueurs 
plus âgés que le public console traditionnel. 
Il est vrai que l'on nous parle comme à de 
« petites n'enfants » dans Mario 64, mais 
abstraction faite de ce petit défaut, le jeu a 
conquis des joueurs beaucoup plus âgés, à 
commencer par ceux de la rédac' de PO. 



Sylvain, Tobal 2 n'est pas prévu 
sur Saturn. Jean-Michel, tu 
devrais mieux regarder les photos 
de la preview de F1 97. Samir, 
quand tu as raté une solution, tu 
peux te rattraper en commandant 
le numéro correspondant. Yoyo, 
la femme en chair et en os exhi- 
bée à l'E3 par Eidos n'a pas servi 
de modèle pour la conception du 
personnage de Lara Croft. Elle ne 
constituait qu'un coup de pub 
pour Tomb Raider, d'ailleurs réus- 
si. Bob, la Nintendo 64 me sem- 
blerait te convenir. Pop, désolé 
mais c'est non. Greg et Ludo, le 
concours Arty avait court dans 
UP, qui ne parait plus. Romendil, 
nous tâcheront de ne pas faillir 
dans notre mission. Laurent, Rally 
Cross et V-Rally sont deux jeux 
très différents, comme expliqué 
dans le PO 77. Mathieu, je ne sais 
quelle mouche t'a piqué, mais 
guidée par l'aigreur et la para- 
noïa, la mauvaise foi de ta lettre 
justifie ma non-réponse. 
L'inconnu, la première photo est 
celle de Magic Sam, qui ne fait 
plus parti de la rédaction de PO, 
et sur la deuxième, c'est Chon qui 
apparaît par erreur. Sylvie, je 
comprends que tu en veuilles à 
certains mags, mais pourquoi 
nous écrire à nous, qui n'avons 
jamais lancé d'appel ? Pour info, 
un journaliste qui réalise des 
plans ayant besoin de s'investir 
en maquette, il ne peut travailler 
à distance. D'ailleur à propos de 
soluce, bravo Quentin et 
Alexandre pour celle d'Overblood. 
Un vrai travail de titan ! Anthony, 
tu souhaiteras bonne lecture à ta 
mère de ma part. Original ta 
lettre, Falcon Man, ton problème 
est classique, ta Memory Card 
120 blocs est défectueuse. 



LES MEILLEURS SITUMEPUBUPA 

Si tu ne me publies pas... 

... je t'envoie ma grand-mère en 

stage à la rédac'. 

... tu auras ma mort sur la 

conscience. 

... je me verrai dans l'obligation 

de déterrer la hache de guerre. 

... je viens à la rédac' et te fais 

un Pallipopagaï retourné dans la 

carotide. 
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ladden 98 

Le département sport d'EJectro* 
nie Arts commence ses remises d 
jour annuelles, auxquelles nous 




es désormais habitués. Le 
;r soft à faire l'objet de ce 
lifting n'est autre que Madden 
sur PlayStation. Apparemment 
fidèle aux versions antérieures, 
le titre devrait ravir les fans de 
foot US. 

Éditeur : Electronic Arts 
Sortie France : septembre 

Megaman 

Capcom a décidé de remettre au 
goût du jour ce qui fut sa mas- 
cotte du temps des 8 et 16 bits. 
Megaman 8. tout d'abord, qui 
met en scène le célèbre robot 
dans un nouveau jeu de plate- 
forme. Avec ses graphismes en 
2D et sa puabilité habituelle, les 
fans retrouveront rapidement 
leurs marques. 

Megaman Battfe & Chase, quant 
à lui, met en scène le héros dans 
un jeu de caisses assez proche 
de Street Racer. 
Éditeur : Capcom 
Sortie France : septembre 




Final Fantasy est 
une série qui a vu le 
jour sur la Nintendo 
8 bits, a explosé 
ensuite sur la SNES, 
pour finalement 
atteindre la (quasi) 
perfection sur la 
PlayStation. Avant- 
gout de l'acte VII. 

Parmi les six volets de la 
série Final Fantasy, deux 
seulement ont atteint les 
Etats-Unis ; aucun en Europe ! 
Chez Sony, on a décidé de ne pas 
faire la même erreur que Nin- 
tendo, en prévoyant une sortie 
mondiale du premier volet 32 bits 
de FF, soit le septième de la saga. 
Cet épisode se distingue des pré- 
cédents par sa réalisation inté- 
gralement en 3D, que ce soit dans 
les phases d'aventure ou durant 
les combats. Fidèle à ses habi- 
tudes, SquareSoft s'est encore 
déchaîné pour créer des décors 




La septième 
épopée finale 



L1WAL 





et des effets visuels extraordi- 
naires en poussant la PlayStation 
dans ses derniers reo*anchements. 
Ceux qui n'en ont vu que des 
images ne peuvent même pas 
imaginer ce que cela donne 
animé. Le scénario est quant à 
lui en béton armé avec des per- 
sonnages très attachants. Le 
déroulement du jeu est jalonné 
de scènes cinématiques souvent 
riches en émotions, mettant en 
avant l'un des personnages du 
groupe. Seul bémol, les néophytes 
en matière de RPG risquent 
d'avoir du mal à domestiquer 
l'interface quelque peu complexe. 
Mais c'est en grande partie elle 
qui fait la richesse du jeu... 
Bref, si vous voulez un conseil, 
réservez dès à présent votre Final 
Fantasy VII chez votre boucher 
habituel. 

Éditeur : Sony 

Sortie France : novembre 
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En travaux 

UBICULHOU 




Hercule est plus 
que jamais à la mode 
en ce moment ! 
Une série télé, un 
long métrage de 
Disney, et deux nou- 
veaux softs dont il 
est le héros. 



Hercule de Disney Inter- 
active s'inspire du long 
métrage qui sortira à 
la fin de l'année dans les salles. 
C'est bien simple, en jouant, on 
à l'impression de voir le DA. 
C'est graphiquement superbe, 
les décors en 3D sont très 
impressionnants. Le perso se 
déplace comme dans un soft en 
2D mais avec parfois la possi- 
bilité d'aller en profondeur. Les 
niveaux sont riches et variés et 
les quelques extraits du DA ori- 
ginal disséminés un peu partout 
renforce la magie.Voilà un beau 
produit action/plate-forme sur 
PlayStation qui devrait satis- 
faire les petits, mais aussi les 
grands, vu les challenges de cer- 
tains stages. 

Dans un style plus beat'em ail, 
Hcrc's Adventure, sur Play et 
Saturn, à lui aussi pour perso 
pnr>opal ce célèbre héros. Mais 
il n'est pas seul, Atlanta et Jason 
raccompagnent. Seul ou à deux, 
le jeu propose une grande par- 
tie de recherche et des com- 
bats dans un style graphique 
cartoon très sympa. Vu son 
retard (un an déjà !), ce titre 
commence â paraître un peu 
vieillot sur le plan des gra- 
phismes, mais l'humour qu'il 
dégage et le fait de pouvoir jouer 
â deux lui reserve tout de même 
une belle place dans nos futurs 
tests. Bref, deux Hercule pour 
le prix de... deux! 

Hercule : Sony 

Sortie France : novembre 

Herc's Adventure : Ubi Soft 
Sortie France : octobre 



Turok au 
top des 
ventes 



est le jeu N64 non signé Ninten- 
do te plus vendu dans le monde. 
Il s'est même installé au top des 
ventes à sa sortie au Japon. 

Prochain 
Command 
& Conquer 

Le Command & Conquer, su/vont 
la sortie d'Alerte rouge, sera non 
pas un jeu de stratégie, mais un 
jeu d'action en 3D '.Westood 
n'en est encore qu'où début du 
développement de ce C&C 
Commando. Espérons qu'ils 
le soigneront autant que leurs 
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.umour 

Sega, qui avait signé un contrat 
avec l'américain 3Dfx pour le 
développement du processeur 
30 de leur prochaine console la 
Blackbelt, vient de briser cet 
accord, signont là son deuxième 
divorce de l'année. Inutile de 
préciser que 3Dfx n'a guère 
apprécié ; l'action de cette socié- 
té ayant alors fortement chuté à 
la bourse. On parle maintenant 
d'un accord avec le japonais 
NEC qui, comme 3Dfx, est déjà 
familier de la production de 
puissantes puces 3D sur le mar- 
ché du PC. A /'origine de cette 
rupture, Sega Japon, qui a peu 
apprécié que Sega of America 
ait passé un accord aussi impor- 
tant avec une compagnie améri- 
caine moins puissante. Commen- 
taire d'un dirigeant de 3Dfx : 
« Cela fait quatre ans que Sega 
n'a rien fait de bien. » Bonne 
ambiance. 

Les nouveaux 
Tamagotchi 

Suite au succès phénoménal du 
Tamagotchi, Bandai a annoncé 
la sortie au japon de nouveaux 
modé/es. Le Tenshiu' Tamagotchi 
ne meurt plus, mais se transfor- 
me en ange censé prier pour 
son martre. Moins débiles, les 
Osutchi (rose) et Mesutchi 
(bleu) seront deux tamagos à 
élever séparément L'intérêt ? 
Voyons ne faites pas l'enfant... 
Vous le savez-bien... Non 1 Ban, 
on peut les connecter une fois 
qu'ils sont adultes, 
■"•s. afin d'obtenir 
un bébé Ta- 
magotchi ! 
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Space shoot 




Fans de shoot, préparez-vous à plonger, 

sous peu, dans un nouveau monde, celui 

de Colony Wars t 



Dans un futur indétermi- 
né, deux factions enne- 
mies s'affrontent pour 
régner sur l'univers. Dans cette 
guerre intergalactique, vous 
incarnez un pilote de la Ligue 
des Mondes libres, rompu à 
toutes les techniques de com- 
bats spaciaux. Soixante-dix mis- 
sions a haut risque vous atten- 
dent donc, allant de la destruc- 
tion de bases adverses à l'es- 
corte de croiseurs, en passant 
par des phases d'observation. 
La variété est donc au rendez- 
vous, d'autant plus que le che- 
minement du jeu n'est pas linéai- 
re. Selon votre taux de réussite 
dans chaque mission, vous faites 
évoluer différemment la trame 
de l'histoire. Ainsi, même fini, 
vous pouvez recommencer le 
jeu et découvrir de nouvelles 
épreuves. Lorsque vous aurez 



atteint les six fins différentes, 
vous connaîtrez le jeu par cœur. 
Mais attention, certains passages 
se révèlent particulièrement 
ardus. Si les premiers niveaux 
semblent tranquilles, il en est 
tout autrement par la suite... 
Question réalisation, tout ce 
déroule dans un univers en 30 
temps réel. Explosions, effet de 
vitesse dément, armes surpuis- 
santes, animation hyperfluide, 
sons de qualité... Colony Wars 
fait vraiment dans le haut de 
gamme. La jouabilité est très 
instinctive et on prend son pied 
en deux minutes ! Ajoutez à cela 
des scènes cinématiques bien 
classe, et vous obtenez sans 
conteste un des meilleurs shoots 
de la PlayStation. 

Éditeur : Psygnosis 
Sortie France : novembre 




Gros boudins et pneus crantés ! 

MOTORACER 



Après sa sortie sur PC, 
Moto Racer arrive sur 
Play. Rappelons pour les 
infidèles qu'il s'agit d'un jeu de 
course de motos (sans blague !). 
Deux catégories : vitesse avec 
des bécanes type routières, et 
cross avec des traits (logique !). 
Pas de mauvaises surprises au 
niveau de la jouabilité c'est nic- 
kel, assurant ainsi une prise en 
main rapide contrairement à 
des jeux de course trop tech- 



nique. Autre bon point : c'est 
assez réaliste au niveau des 
comportements de la moto et 
de son pilote (tête qui tourne, 
pied d'appui dans les virages...). 
Bon attention, on est loin de 
la simulation ; Moto Racer est 
clairement un soft d'arcade. 
Du fun, du fun et rien que du 
fun, mais avec des bruitages 
bétons et des graphismes soi- 
gnés. Avec ces trois modes de 
jeu classiques (Practice, Single 





race, Championship), ses dix 
circuits (cinq cross et cinq vites- 
se), son mode Deux joueurs, 
et ses petites surprises (mode 
Reverse, mode Pocket-Bike...), 
Moto Racer a tout pour plai- 
re, mais on attend les dernières 
modifications pour vous le 
confirmer. Saint-Joe Bar, priez 
pour nous ! 

Éditeur : Electronic Arts 
Sortie France : mi-octobre 
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Tu vas être ver ! 

JIM G4 

Non, décidément, on ne se débarrassera 
jamais de Jim le ver de terre, le héros 
délirant de David Perry. 



Après une adaptation peu 
réussie de l'original sur 
32 bits, Shiny a repen- 
sé le jeu pour le mettre au goût 
du jour, à l'occasion de son arri- 
vée sur la 64 bits de Nintendo. 
Comprenez qu'il sera en 3D, 
bien sûr. Une trentaine de leveis 
est prévue dans ce jeu de plate- 
forme qui ne trahira pas l'es- 
prit du premier volet. Pas de 
date annoncée. Arrggghhhh !!! 

Éditeur : Interplay 
Sortie France : N. C. 




Second 
sou 

Dead orAUve.jeu de baston 
d'arcade de Tecmo tournant sur 
le même matériel que Virtua 
Fighter 2, fera son apparition 
d'ici la fin de l'année du Saturn. 




Tout comme ce dernier, il est 
en haute résolution, et pourrait 
bien s'imposer comme la nou- 
velle référence graphique sur la 
console de Sega. 




POUR GRUGER SUR TOUS LGS 
JEUX PLAYSTATION, NINTENDO 64 
€T SATURN, MÊME LES PLUS 
RÉCENTS, CHOISIS TON ARME : 



3615 TiPS 



' sis fcîz UpSi ; 

52/64 bits : la Référen. 



0836683264 

08361,;: 

La TIPS Une 32/64 hits! 



ASTUCES, SOLUTIONS, SOS, RPG, 

scoops, PReviews, action 

R6PLAY, PETITES ANNONCEE 



Aide mémoire 08 36 68 32 64 



EI3 aa i 




Gagne consoles et jeux... - 

Bx plus rapide-même prix 

3623 TiPS' 
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Résultats 
du quiz 

Pandémonium! 
paru dans 
PO N° 76 

Du I er au 30 e prix : I jeu Pandé- 
monium'.. Guimard jean-Paul de 
Versaillesjarroux Francis de Valen- 
ce d'albigeois, Duteil Dominique 
de Franconville la Garenne, Cou- 
tourides Emmanuel de Montaigne 
de Quercy. Sok Khom de Sevrés, 
Peregrin Anne-Marie de Annonay. 
Gomes Silva Carlos de Amiens, 
Gaillord jeannine de Limoges, 
Surre Christian de Losbordes, Del- 
don Bernard de Coucoumn. Dou- 
te/ Denis de Le Pin, Combes Pierre 
de Rompas, Syphan Leang de 
Arbent, Sinavanh Somkhip de Bon- 
neviile, Deldon Jean Marie de 
Coucouron, Parissot Sabrina de 
Foug, Beaumont Maryvonne de 
Fontainebleau, Tournayre Bernard 
de Montagny. Clauster Dominique 
de Cucharmoy.Teboul Victor de 
Vitrolles, Helius Laurent de Reims, 
Lemaire Monique de Trevol, 
Landre René de Audieme. Char- 
bonnel Christian de Le taiilan 
Medoc, Riouche Amed de Lezi- 
gnan la Cebe, Sabotier Bernard de 
Saint Hilaire de Brethmas. Lardy 
Jean Noël de Evreux, Cierge 
Daniel de Dampsmesnil, Saux 
Bernadette de Tarbes. 



Facile 



Sony a annoncé avoir vendu 
1 7,6 millions de PlayStation 
dans le monde au 30 juin 1 997. 
Si on compare ce chiffre aux 
13,$ millions annoncés trois 
mois plus tôt, on constate que 
les ventes de la console Sony 
sont loin de ralentir malgré l'ap- 
parition de la Nintendo 64. 

Le million ! 

Après avoir augmenté la produc- 
tion mensuelle de Game Boy de 
700 000 à 900 000 unités en 
juin, Nintendo remet un coup 
d'accélérateur pour atteindre le 
cap symbolique du million. 



Trembleeez 
Doom-like ! 

QUAKE 

Les amateurs de Doom-like sur Saturn vont 
être aux anges ! Avec Duke Nukem, Quake 
est le seul candidat sérieux à la succession 
de Doom. Normal, il a été conçu par les 
auteurs de ce dernier... 



Dans le même esprit que 
Doom, Quake propose 
une atmosphère de 
donjon ténébreux et une joua- 
bilité très instinctive. Son scé- 
nario est similaire :vous com- 
battez seul une armée de 
monstres. Mais Quake appor- 
te du neuf ! Les graphismes 
sont bien évidemment diffé- 
rents, les décors sont des châ- 
teaux forts ou des bases futu- 
ristes. Leur architecture a été 
conçue en tirant pleinement 
partie de la « vraie » 3 D. Tout 
comme les monstres incarnés 
par des chevaliers, des chiens, 
des « massacreurs à la tron- 




çonneuse », etc. Quant à vous, 
vous pouvez bouger la tète de 
haut en bas, sauter et nager. 
Vos armes sont en revanche 
équivalentes à celles de Doom 
(fusil à pompe, bazooka...). 



Jurassic Park 2 





GL1LD 



Lost World, nous l'avions 
déjà remarqué à Atlan- 
ta lors de L'E3. Son arri- 
vée en France s'est, semble-t- 
il, bien passée puisque le jeu 
est toujours aussi beau. Men- 
tion spéciale pour la Play qui 
propose tout de même une 
plus belle version que la Saturn 
(les deux volets sont identiques). 
Outre la beauté des graphismes 
3D. on reste sous le charme de 
l'animation extraordinaire des 
dinos et de l'ambiance sono- 
re. Tour à tour, le joueur diri- 
gera dinos ou humains dans 
des niveaux très variés. Plate- 



forme, action, les genres se 
mélangent habilement. Le 
hic vient de la 
jouabilité un 
tantinet délica- 
te (certains sauts 
sont horripi- 
lants), mais pas 
de panique il est 
encore temps 
de corriger les 
imperfections. 

Éditeur : 
EA/Sega 
Sortie France : 
octobre 




Enfin, la réalisation sur Saturn 
est bien meilleure que celle de 
Doom (même si elle n'est pas 
renversante !). 

La question sera donc bientôt 
de savoir si vous êtes un « Dukis- 
te », ou un « Quaker ». À moins 
que vous ne deveniez les deux, 
ce que nous vous conseillons ! 

Éditeur : Sega 

Sortie France : novembre 
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ON N'EST PAS SUR LA BEBE PLANETE. 



SITE WEB : 

http://www.sega-europe.coni 




Interstate 



Interstate 76, l'un des jeux les 
plus prisés du moment sur PC 
fera son apparition sur PlaySta- 
tion au printemps prochain ; il 
sera renommé Interstate 75 
pour l'occasion, Il s'agit d'un jeu 
de combat de voitures qui prend 
place dans tes années 70, et 
dont l'atmosphère est digne de 
celle de Pulp Fiction, 

Motor 
Mash 

Océan devrait sortir sur Play- 
Station Motor Mash, un jeu de 
caisses de la même veine que 
Micro Machines ou Supersonic 
Racers. À l'instar de ces derniers, 
on dispute des parties dont te 
but est d'éliminer les adversaires 
en les sortant de l'ècron. Le soft 




pue également la carte de la 
convivialité, puisque quatre 
joueurs pourront y participer 
simultanément Une bonne nou- 
velle /Attendons le test pour la 
confirmer ! 
Éditeur : Océan 
Sortie France : octobre 

Tamagotchi 



À peine quelques semaines après 
sa séparation d'avec Sega, Ban- 
dai batifole déjà avec Nintendo. 
L'adaptation du Tamagotchi sur 



un million d'exemplaires au 
japon. Fort de ce succès. Bandai 
a donc décidé de sortir une ver- 
sion N64. Quant au jouet origi- 
nal, la marque table sur vingt 
millions de ventes dans te monde 
d'ici mars prochain. 



« Ça giiiiisse !!! » 




Les possesseurs de Saturn vont enfin pou- 
voir jouer à un nouveau jeu de caisses 1 
Et pas n'importe lequel :Touring Car, un 
des derniers musts des salles d'arcades. 



Après y avoir joué en 
avant-première a Atlan- 
ta (faut ce qu'il faut...), 
c'est avec une surprise non 
feinte que j'ai découvert une 
version du jeu moins jouable. 
A priori. Mes réflexes ont-ils 




été décuplés après le 
décalage horaire ? J'en 
doute... Toujours est-il 
que la conversion Saturn 
du jeu me fait mainte- 
nant effectivement beau- 
coup penser à la version 
arcade, avec ses 
dérapages quasi in- 
contrôlables et ses 
trois circuits que l'on 
termine trop vite. À 
Atlanta (l'E3), la joua- 
bilité semblait avoir 
été corrigée, et la voi- 
ture accrochait davan- 
tage la route. Et je ne 
suis pas seul à res- 
sentir cela. Chon, roi 
du pilotage virtuel, a 
confirmé cette désa- 




gréable impression de glisse, 
etTouring Car, sans être in- 
jouable, se révèle souvent très 
énervant. On attend donc la 
version définitive pour savoir 
si de nouveaux circuits seront 
intégrés et si la jouabilité res- 
tera la même. Mais a priori, 
cette nouvelle simulation ne 
devrait pas détrôner Sega Rally. 

Éditeur : Sega 

Sortie France : novembre 



A l'abordage ! 





Avec Overboard, vous pre- 
nez le commandement 
d'un gallion pirate et par- 
tez â la recherche d'un trésor 
disséminé dans cinq régions du 
globe. Navires de guerre, mont- 
golfières, monstres marins et 
boss sont au menu dans ce jeu 
au design cartoonesque. Ici, toute 
forme de sérieux est bannie. Les 
différents protagonistes sont plus 
drôles qu'effrayants, et les énigmes 
confèrent au jeu un aspect re- 
cherche/réflexion, qui n'est pas 



sans rappeler un certain Gaunt- 
let ! En marge de ce mode Story, 
Overboard propose un mode 
Multijoueur beaucoup plus fun. 
Pouvant se joueur jusqu'à quatre, 
il vous enferme alors dans des 
arènes closes et vous propose 
de blaster vos adversaires à 
grands coups 



de canons et autres armes déli- 
rantes. Ça ressemble à Bomber- 
man dans le principe ; c'est peut- 
être moins fin, mais ça reste 
éclatant ! Bref, avec ces gra- 
phismes en 3D haute résolution, 
Overboard pourrait bien créer 
la surprise. 

Éditeur : Psygnosis 
Sortie France : novembre 



LUï-Vit' 



SCOOP 




Suite à l'affaire du Net (des petits malins 
exhibent des images de Lara Croft dénudée 
sur Internet), Eidos, qui s'est déclaré outré, 
aurait décidé de remplacer dansTomb 
Raidcr 2, le personnage de Lara Croft pai 
sa cousine irlandaise Laurie Me Croft. ~ 
bien sûr, afin de ne plus inciter les joui 
croire que l'héroïne deTomb Raidera 
tendance â l'exhibitionnisme. 



* 1 



PLAYER ONE 



SEPTEMBRE 97 



WipEout-like ? 




o. 




La PlayStation se met à l'heure des 
courses de FI des mers avec Rapid 
Racer. Ce jeu est signé Pascal Jarry, le 
développeur à qui l'on doit notamment 
Porsche Challenge. Belle carte de visite l 



Dédié au off-shore, Rapid 
Racer est plus un jeu 
d'arcade qu'une simu- 
lation. Les courses se dérou- 
lent sur des plans d'eau déli- 




rants et de toute 
beauté. Il faut dire 
que le titre est réali- 
sé en haute résolu- 
tion — fait encore 
peu courant sur 
PlayStation. On dispose de 
plusieurs modes dont les 
Duels à deux joueurs avec 
écran splitté, mais nous en 
reparlerons plus en détails 
le moment venu. Il faut 
avouer que si la qualité des 
textures est loin d'équiva- 
loir celles du fameux Wave 
Race (sur N64, rappelons-le), 
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point roug 

C'est déguisé en un jeu d aven- 
ture/action que Men in Black 
sera adapté sur PlayStation i 

HT» 






k 



les premières impressions res- 
tent globalement convain- 
cantes. Une chose est sûre, ce 
jeu va singulièrement nous 
changer des courses de voi- 
tures qui sortent à tour de 
bras ces derniers temps. 

Éditeur : Sony 

Sortie France : octobre 



décembre prochain. De no 
breux décors du film ont é 
modélisés pour l'occasion, à 
commencer par le M/B, QG far- 
felu des Men in B/ack. Espérons 
que les effets spéciaux du jeu 
n'auront rien à envier à ceux du 
film. Pour le scénario, en 
revanche, s'ils pouvaient se fou- 
1er un peu plus, on ne serait pas 



telle que soit votre console : 8, 16, 32 ou 64 bits. 



Recherche 



lihre 

Retrouvez en 2 secondes les astuces 
et les saluées se rapportant à un jeu. juste en tapant 
son nom ou ooe partie de son nom. 



Us m 



Achetez/vendez 
vos jeux avec 
Score Cames 



Pour Play 



ndn 64. S 
Répertnrié 



astuces 

, Snes, Game Boy... 



Plein île 

les meilleurs jeux nnt leur solution sur 36.15 Player One ! 

La hot-line îles Player 

Si uous ne trouvez désespérément pas votre bonheur dans les 
astuces nu les soluces, il vous reste un espoir : ecriuez-noos ! 

" ~3F/mn - édité par MSI 




Sabrez ! 
Bushido 
Blade 

La célèbre simulation de combat 
à l'arme blanche de Square, en 
version européenne, subit peu de 
changements. En plus de la tra- 
duction en anglais des tonnes de 
menus incompréhensibles jus- 
qu'à présent pour un Occidental 
moyen, la seule autre différence 
notable concerne les impacts des 
coups. Ils sont maintenant en 
rouge, imitant la couleur du sang. 



alors qu'auparavant \ 
que des impacts lumine 
Tekken. Pour une fois, c'est le 
monde à l'envers au niv — 




isure .' Un jeu toujours aussi 
hnique et bon, dont on vous 

reparle plus en détails dès qu'il 

arrive en France, 

Éditeur : Sony 

Sortie France :fin d'année 

Aero Gauge 

Après Nintendo et Acclaïn\ASCIl 
se lance dans la bataille du jeu 
à la WipEout pour N64 avec son 
Aero Cauge. Dans ce soft de 
course, annoncé comme très 
rapide, on pilote des aéroglis- 
seurs. Original ! Un mode Écran 
splitté est prévu, et contraire- 
ment à ses deux concurrents, 
aucun effet de brouillard ne vien- 
dra masquer les problèmes d'af- 
fichage du décor. À guetter pour 
la fin de l'année au Japon. 



Un petit air de Need For Speed 



On aurait pu croire, vu son nom, que ce sort 
était une suite de Test Drive Off Road. 
Pourtant rien à voir avec le titre d'Eidos. Nous 
sommes plutôt en présence d'un nouveau 
Need For Speed. Explications. 



Sorti d'abord sur Atari ST, 
puis rapidement sur 
Amiga (ça ne nous rajeu- 
nit pas !),Test Drive est ensui- 
te arrivé sur PC pour le troi- 
sième volet. L'équipe chargée 
de le développer s'est ensuite 
fait remarquer en sortant le 
célèbre Need For Speed. Rien 




d'étonnant donc à ce que le 
soft que nous propose Accola- 
de aujourd'hui, sur PlayStation, 
y ressemble étrangement. Vous 
parcourez des routes fré- 
quentées par des véhicules qui 
ne participent pas à la course, 
à bord de bolides impression- 
nants, et vous devez échapper 
à la police quand elle vous 
prend en chasse. 
Les graphismes sont plu- 
tôt de bonne qualité, et la 
jouabilité n'a pas l'air mal 
non plus. Bref, ce quatriè- 
me volet deTest Drive, 
très prometteur, devrait 
ravir les fans de NFS, et 
peut-être même les autres. 

Éditeur : Accolade 
Sortie France : 
novembre 




The Grandstream Saga 

RPGETBEAUÀLAFC 



C'est un fait, la PlaySta- 
tion s'est taillée la part 
du lion depuis quelques 
mois dans le domaine du RPG. 
En plus des titres Square, évi- 
demment fabuleux, Sony s'en 
tire également avec les hon- 
neurs, et l'arrivée de Grand- 
stream Saga devrait singuliè- 
rement renforcer cette ten- 
dance. Dans ce jeu, en effet, 
vous évoluez et agissez dans un 




monde entiè- 
rement en 
3D. Le résultat 
se révèle on 
ne peut plus 
impression- 
nant — admi- 
rez les pho- 
tos — et 
pour peu 
que l'ani- 
mation des 
person- 
nages suive, 
se déplacer 
dans cet uni- 
vers sera un 
véritable rêve. 
En ce qui con- 
cerne les com- 
bats, le héros 
possède des 
possibilités 
d'attaque 





et de défense classiques, cou- 
plées à un éventail de sorts qui 
s'élargit au fur et à mesure de 
l'aventure. Un futur grand titre 
dont on vous reparle dès que 
possible. 

Éditeur : Sony 
Sortie Japon : N. C. 
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Les questions 



lemagne 
ngleterre 
Etats-Unis 
rtens dans les années 60 est devenu l'em- 
d'un mouvement musical. Lequel ? 
twist 
. flamenco 
le rock 
Pour la collection automne/hiver 97, combien le 
docteur Martens propose de modèles nouveaux ? 



!' Il) (Mires de ihsiBsun.'S Dr Martens. de 30 leeïftirts 
kuartu . ■■■ a* te 31» Ptayer On 



inat pw la loi des droits 
d'auleun el Kl interiite 



Pour participer 



au concours, 

tapez 3615 

Player One 

sur votre 

Minitel et 

choisissez 

jeu DOC. 



.:i : : 




met au 
catch 

Incroyable ! Les gens de Sega ont 
eu une idée délirante qui consiste 
à intégrer Wotf et jeffry, les deux 
chopeurs de Vtrtua Ftghter, dans une 
simulation de t 



réunissant onze combattants de la 
fédération de catch japonaise, sur 
Saiurn. L'idée est excellente même 
si le jeu, par le genre qu'il aborde, 
risque de ne pas être vraiment 
inoubliable. Pouvoir placer un 
Gant Swing ou un Machinegun 
Knee Lift à de gros balèzes 




nippons apportera sans doute de 
nouvelles sensations. Reste à 
savoir si l'on jouera avec /es vrais 
catcheurs, maintenant. . . 

La Play 
partenaire 
de Prost 

L'écurie de F I Prost Grand Prix a 
un nouveau partenaire : Sony 
Computer Entertainment En 
clair, voilà un gros coup de pub 
pour la PlayStation qui voit son 
logo sur le capot et l'aileron des 
voitures, et te casque des pilotes. 
Commentant cet accord, Prost a 
déclaré :« il est très sympa- 
thique qu'une société comme 
Sony Computer Entertainment, 
de notoriété internationale, déci- 
de de se joindre à nous, à un 
moment difficile pour l'équipe 
(NDLR : c'était juste après l'acci- 
dent de Pams). » 



La nouvelle mascotte Namco 

KAZE NO KRONOA 

Kronoa est une petite bestiole toute mignonne, aux 
grands yeux expressifs et aux oreilles tombantes. 

Nouveau héros « made 
by » Namco, Kronoa 
sévit pour la première 
fois dans un jeu d'action 3D, sur 
PlayStation, qui a pour terri- 
toire... le rêve. Kaze no Kro- 
noa est un jeu haut en couleurs 
bénéficiant d'une ambiance bon 
enfant assez irrésistible. Le gen- 
til perso se déplace dans l'uni- 
vers de Phantom Isle, un monde 
créé de toutes pièces par l'éner- 





gie onirique. Les 
stages sont donc 
divisés en « vision », 
et les déplacements 
se font sur des 
lignes définies, à la 
manière d'un Pan- 
démonium!. La res- 
semblance ne s'ar- 
rête d'ailleurs pas 
là puisque votre 
énergie est sym- 
bolisée par une 
série de cœurs et 
vous avez à récol- 
ter de nombreux 




cristaux en chemin. Un jeu très 
agrébale visuellement que l'on 
espère aussi sympa à jouer. 

Éditeur : Namco 
Sortie japon : N. C. 



D'ici quelques mois, les 
fondus de plate-forme 
vont s'éclater avec trois 
softs de qualité qui, malgré 
leur genre similaire, n'ont rien 
à voir entre eux. Croc de chez 
Fox joue la carte de la full 3D 
pour un jeu de plate-forme qui 
s'apparente au style de Mario 
64. Pandemonium 2, une suite 
dont nous vous avons déjà 
parlé, avec, comme dans le pre- 
mier volet, une 3D ridée qui 
contraint le joueur à suivre des 
chemins précis. 





Et le plus attendu l'Odysée 
d'Abe, un soft de plate-forme 
à la Flash-Back. Un scénario 
béton une réalisation gran- 
diose, bref un futur hit. 

Croc 

Éditeur : Fox 

Sortie France : octobre 

Pandemonium 2 

Éditeur : BMG 

Sortie France : novembre 

L'Odysée d'Abe 

Éditeur : GT 

Sortie France : octobre 
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The Next Génération 




ROM 





info 



Manga 

Player 

octobre 

Exclusif! Ghost in the Shell 
en vidéo dans Manga Player. 
Bonne nouvelle ; notre petit 
cousin Manga Player s'associe 
à Manga Vidéo et à Fun Radio 
pour vous faire découvrir en 
avant-première Ghost in The 
Shell en vidéo. 
Eh oui, le numéro d'octobre 
(sortie fin septembre) sera 
accompagné d'une K7 vidéo 
sur laquelle vous pourrez 
retrouver la bande annonce et 
des scènes extroites du film 
Ghost in the Shell. 
Alors ne le manquez pas... 
Manga Player et sa K7 vidéo 
en vente chez tous les mar- 
chands de journaux fin sep- 
tembre. 
A suivre sur Fun Radio ! 



racheté 
Adeline 

Rien à voir avec l'ex de notre 
Jo/o national '.Adeline Soft 
est la boîte de développement 
française qui a su s'imposer 
sur le marché des jeux vidéo 
grâce à des hits comme Alone 
in the Dark, IBA f et 2, ou 
encore Time Commando. 
Rebaptisée No Cliché, cette 
nouvelle société se destine 
donc à produire uniquement 
sur les formats Sega. Du coup, 
pour ce qui est de la suite de 
LBA sur Play, c'est pas pour 
tout de suite... voire jamais ? 



jUSL 

LE NOUVEAU 
3615 PLAYER ONE 

Tapez *HL 



SCREENSHOW 



Pour la dixième fois, les yeux 
remplis d'espoir et de larmes 
naissantes, Didou m'a demandé 
d'écrire moins de signes dans 
les pages Screen Show. Je 
m'exécute donc, quelque peu 
frustré, et vous enjoins à 
découvrir ce qui suit. 



Voici, en vrac, 
de nouvelles 
images de 
Dead or Alive (Sa- 
turn), le jeu de com- 
bat de Tecmo, et de 
Front Mission 2 
(PlayStation), RPG tac- 
tique que l'on doit à 
Square. On vous en 



& 



<S^ 



Round Trip RV. 



reparle très bientôt en Over 
the World. Plus intéressant 
encore, vous pouvez découvrir 
sur cette page des illustrations 
originales du Samuraï Spirits 
de l'hyper Neo-Geo 64. Admi- 
rez le loup modélisé en 3D de 
Nakoruru ! Le jeu semble plus 
beau et réussi que jamais. On 
attend avec impatience de le 
voir débarquer en arcade en 
France. 

Enfin, cerise sur le gâteau, nous 
vous présentons deux photos 
de Round Trip RV, qui est le pre- 
mier jeu de course prévu sur 
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Pour participer 

au concours, 

tapez 3615 

Player One 

sur votre Minitel 

et choisissez 

jeu PlayStation. 



tiim (fâchai dolf lit 30 jeux flay Traers sur PlayStation Ce concuur* sera organise sur le 3615 llayer One du 01/09 97 au 30 




Ittethetliel 

la pousse 



C'GSTAWtME 
WGS DG CHB2 TOI 



e>(2&i/o A loue i ou 
PEUl t>i/2E que l/ocac fj'^i/ea 

PAC PAil QUE RULLEI2 PEKJTïAkJT l/OÇ 

i/acakjceç. vous avez aucçî pokji>u 

T^EC FAKjaîKJEf... Ehh£Ot2E MEÎLLEU/2C. 
<TOAj liUUEa A PA/2 IAGE(Z UOÇ PACÇiOkJÇ 
PA/2 LE YliAiÇ t>E L'ÉtZtZnUtZE El EKJl/OYEB- 
MOi LEC /2E£UL7aTÇ ! 



Salut Kavavin, 

Ta nouvelle mouture de Bdistik 
s'est bien améliorée : les 
rubriques sont plus claires et 
mieux réparties, ce qui permet 
une meilleure compréhension 
de l'ensemble. Il y a de bonnes 



SÂLS57SK 



Dm Bus Ttm 

lu ni, ma*/ 
ntmnfZ 
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idées comme l'horoscope ou 
la page politique. En revanche, 
il est maintenant temps de 
te pencher sérieusement sur 
l'orthographe... 
En ce qui concerne nos pho- 
tos, nous branchons nos 
consoles sur un Mac dans 
lequel est intégré une carte 
d'acquisition vidéo, ce qui 
nous permet de faire des cap- 
tures d'écran sans déperdition 
de qualité. 

Pour répondre à ta seconde 
question, je ne pense pas qu'il 
soit judicieux de noter les fan- 
zines, pour deux raisons : tout 



le monde ne dispose pas des 
mêmes moyens pour fabriquer 
son fanzine, et chaque publi- 
cation de ce type possède une 
cible propre ; on ne peut donc 
pas comparer un fanz' dédié 
aux RPC avec un généraliste 
comme le tien. Sur ce bon 
courage ! 

Si vous voulez vous procurer 
Bdistik, envoyez 5 F + 2 
timbres à : FOURMARIER Kava- 
vin, 7, rue André Rivoire, 
92240 MALAKOFF. 



Rémy, 

Ton fanzine Sony System, 
consacré à la PlayStation, n'est 
pas mal pour un premier 
numéro. C'est une bonne idée 
de mettre quelques pages en 
couleurs — puisque tu as des 
facilités 
pour le fai- 
re. En re- 
vanche, il 
faut que tu 
apportes 
quelques 
petites 
améliora- 
tions à la 
mise en 

page. Tout d'abord, augmente 
la marge gauche car la reliure 
cache le début de tes phrases. 
Ensuite, sois plus rigoureux 
avec tes titres, surtout si tu les 
écris à la main : il faut qu'ils 
soient droits, avec une typo 
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par rubrique. Quant à tes 
légendes, comme tu utilises le 
même type de caractère que 
ton texte, intègre-les à tes 
photos dans des cadres pour 
ne pas qu'on les confonde 
avec le reste. Par ailleurs, 
comme tu as la possiblité de 
n'avoir aucun frais, tu devrais 
fixer un prix plus bas pour être 
sûr d'en vendre plus. 
Pour recevoir Sony System 
envoyez 10 F + 1 timbre à : 
REY Rémy, Manufacture 
d'Orgues, 26240 LA MOTTE 
DE CALAURE. 



Cher Dimitri, 

Voilà une idée très sympa : 
regrouper plusieurs jeunes des- 
sinateurs pour leur offrir la pos- 
sibilité de créer leur BD dans 




un magazine, fusion, c'est 
son nom, a donc largement sa 
place d'autant que les BD 
proposées sont assez intéres- 
santes. Le seul petit hic 
concerne le prix qui est un peu 
élevé pour un fanzine. je vous 
souhaite tout de même une 
bonne continuation. 
Pour obtenir, Fusion faites par- 
venir 24 F + 1 3 F de frais de 
port à : LAM Dimitri, 2, rue 
des Frères Descouvières, 
25500 MORTEAU. 



Salut David, 

Il n'y a pas à dire ton mag' en 
jette un max ! Ce qui est sou- 
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vent le cas quand tout se fait 
en couleurs. De plus ta 
maquette est claire et simple. Il 
n' y a rien à dire, c'est du bon 
boulot. Peut-être pourrais-tu 
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LES GAGNANTS DU MOIS SONT : 

Cyrille Levacher pour son test de V-Rallysur PlayStation, noté 
96% : « Bravo les Français, pour une première c'est de la bombe 
sur quatre roues qu'lnfogrames nous a concocté. Onze bolides, 
quarante-deux circuits superbes plus un mode Splitté ; rien à 
dire ! La conduite est d'un réalisme époustouflant et la variante 
des circuits est peu commune sur console. Bien qu'au départ la 
prise en main soit délicate, les différentes caisses se domptent 
assez rapidement. Fans de vitesse et de sensations, ne loupez 
pas le "droite dur". Accrochez-vous c'est parti ! » 

Christophe Butelet pour son test de Mario 64 sur Nintendo 
64, noté 100%: « Nintendo qui excelle dans les jeux 2D montre 
qu'il est aussi habile avec la 3D. Mario 64 est un pur chef- 
d'œuvre de réalisation et de jouablité. Il propose une bonne 
durée de vie, car ce n'est pas en quelques heures que vous trou- 
verez toutes les étoiles. Bref c'est un bijou signé Miyamoto. Ne 
pas l'acheter est un sacrilège ! » 

Sébastien Clément pour son test de LBA sur PlayStation, noté 
95 % : « On attendait tous la sortie de Little Big Adventure, et 
cela valait le coup de patienter : ce jeu d'aventure et de réflexion 
façon Zelda a une maniabilité excellente, des décors somptueux 
et une histoire extraordinaire. Ce jeu vous entraînera dans un 
monde fantastique où vous incarnerez un jeune héros prophète 
dans une quête surréaliste qui deviendra votre monde. » 



SPARE 
aTIKE- 

LE MAC DES LOISIRS 
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Mad Peter, 

Décidément tu ne tais que 
t'améliorer ! Ton fanzine est 
mainte- 
nant très 
réussi et 
je n'ai 
pratique- 
ment 
aucune 
critique à 
formuler 
si ce 
n'est au 
sujet de 
l'orthographe. Allez encore un 
petit effort... Continue 
comme ça et à bientôt ! 




Pour recevoir Spore Time, ou 
envoyer vos articles, écrivez et 
adressez 10 F + 2 timbres à : 
Spare Time 29/1/82, rue Eugè- 
ne lacquet, 59800 LILLE. 

Florian, 

Pour faire un stage dans les 
branches qui t'intéressent, 
c'est à toi de chercher les coor- 
données des éditeurs par les 
Renseignements, je n'ai pas le 
droit de les donner. Envoie-leur 
une lettre dans laquelle tu 
expliques tes motivations. Si tu 
veux venir au journal, il faut 
que tu aies une convention de 
stage. Bonne chance ! 



mettre un peu d'humour dans 
tes articles, histoire que cela ne 
soit pas trop ardu à lire... Un 
point de détail. Bonne chance 
pour la suite. 

Si vous voulez vous procurer 
N64 Pro, envoyez un chèque 
de 1 7 F + 3 F à : KHOY David, 
7, rue Nicolas Bourbon, 1 0200 
BAR-SUR-AUBE. 

Lionel, 

l'ai bien reçu tes deux numé- 
ros de Entertainment et j'avoue 
avoir pris beaucoup de plaisir à 
les lire. Le style est très sympa, 
les idées plutôt bonnes et tes 
remarques judicieuses. Par 
contre pour tes gros dossiers, 
tu devrais peut-être te rensei- 
gner un peu plus pour être 
sûr de tes remarques (même 
si c'est subjectif, j'en con- 
viens...). Si ton style est vrai- 
ment bon, il faut maintenant 
que tu améliores la forme car 
cela participe aussi au plaisir 
de lecture. Tu devrais aérer un 
peu tes articles car ce sont de 
gros pavés, intéressants certes, 
mais plutôt rébarbatifs à lire. 
Pour répondre à ta question, 
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tu as tout faux. Nous ne pre- 
nons pas de stagiaires qui sont 
en école de journalisme, mais 
des étudiants, avec une 
convention de stage — peu 
importe l'école dans laquelle 
ils se trouvent. Sur ces conseils, 
j'attends avec impatience la 
nouvelle mouture. 
Pour vous marrez un peu vous 
aussi, vous obtiendrez Enter- 
tainment en envoyant 5 F + 2 
timbres à : ORMIERES Lionel, 
40, av. Marcelin Albert, 11590 
SALLELES D'AUDE. 



Vh lêoe Jeaiettt àéolrfe ! *7oul iei moti, PO w*t& ùwile à teite/l uaâ&t 



Remploies, l'exemple ci-apAèi en pAècUatU : le nom du jeu faj, 
maeUùte (&), tei. tatei (celé), le îéiutne et gm& te plui objectif fej. 
u*t miiili au jeu iufi ptqùe* Lune. 

Nom: 

Ptéuam: 

Aineiie: 



u 
et 



"7U: 



Renvoyez votre test et 
votre dessin à : 
Player One, Mahalia 
la rousse, 19, rue 
Louis-Pasteur, 92513 
Boulogne Cedex. 
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KingofFightcrs'97 

8NK 

Tout nouveau tout beau, le dernier volet de la saga 
SNK est devenu la coqueluche des joueurs nippons 
dès les premiers jours. Les plus malins se sont 
tout de suite rendus au Neo-Geo Land d'Osaka, où 
oas moins de 25 bornes permettaient de s'adonner 
a la « Kingmania » en avant première (les tests de 
jouabilité « Rocké test * ayant été effectués dans 
ces salles dès la mi-juillet). Evidemment, les Nippons 
étant très joueurs mais très fair play (voir enca- 
dré), on attend un bon moment avant d'insérer 
les 50 yen qui ouvrent les portes du tournoi. 
Surprise, le jeu offre deux modes différents : 
l'Advanced, qui reprend le système de jeu du '96 
avec ses fameuses roulades, ses différents sauts, 




Priorité est donnée 
V au reportage du 
» petit père Reyda 
aJ5 qui a passé la 
av moitié de l'été au 
Y pays du Soleil 



Levant. Il a ainsi 

V v pu jouer a KOF 97 
le nouveau volet de la 
série, dont il nous parle 
avec sa verve et son enthou 
siasme habituels. Lel's go ! 





Pour essayer les nouveaux jeux, tels que KOF '97, il faut beaucoup de patience. Après avoir posé sa 
pièce sur la borne, on peut attendre jusqu'à vingt minutes. Beaucoup de joueurs mettent la leur, vont 
faire un Street III et reviennent quand c'est leur tour. On est poli et on ne fait pas de continue — même 
contre le dernier boss, afin que tout le monde puisse jouer. On ne s'énerve pas sur la borne, contraire- 
ment à ce qui se fait chez nous, lorsqu'on se fait torcher. 

Détail amusant : dans certaines salles, sur les jeux comme Vf 3, le patron surveille les matchs. Si un 
joueur est surpris en train d'utiliser un bug ou une fausse technique (« hamé » en japonais) pour 
gagner à tous les coups, il se fait poliment virer de la salle. Étonnant, non ? 
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Certaines salles sont hautement spécialisées. À Namba, au sud d'Osaka, une petite salle propose 
quinze bornes de Tekken 3, et il y a toujours du monde pour les versus (à 2,50 francs le crédit, on com- 
prend). Le service ne s'arrête pas là ! La liste des coups, y compris ceux des persos cachés, est dispo- 
nible au comptoir, et on peut les emprunter le temps d'une partie sur la borne spéciale d'entraînement 
(3 rounds, mode Easy) par exemple. À Esaka, au nord, les Neo-Geo Land offrent aux joueurs ^possibi- 
lité déjouer à tous les vieux titres SNK (Fatal Fury, Joy Joy Kid...) dans un coin nostalgie, à côté des 
25 KOF '97. On peut aussi jouer au KOF '97 en mode Single, un contre un. C'est le genre de services que 
l'on trouve rarement en France... 



sans équipe : lori, qui est encore plus fort 
qu'avant, et Shingo, le sous-fifre de Kyo, qui 
imite ses coups avec brio. Les six nouveaux 
venus sont les suivants : Yamazaki, Billy, Mue 




la parade en l'air, et une nouveauté, la possibi- 
lité de stocker les barres de POW pour les uti- 
liser plue tard (à la 5treet Zéro, disent les 
puristes). Revers de la médaille : on ne peut 
plus se concentrer avec ABC, et il est impos- 
sible de balancer une Fury sans barre stockée, 
même si votre niveau 
^jjjfc d'énergie est au mini- 
^KW mum. Le mode Extra, 
T lui, reprend les bases 
de KOF '94. L'esquive 
originale avec AB est 
de retour ; on se 
«charge» avec 
ABC, mais les 
sauts, la course et 
les contre-chopes 
sont inaccessibles. On 
ne peut pas tout avoir. 
En fait ce second 
mode, qui suppri- 
me tout ce qui 
Y est compliqué 
à gérer, est à 
conseileraux 
débutants. 
Une fois 
le mode 
sélectionné, 
le choix des persos intervient enfin. 
C'est encore une fois le grand ména- 
ge. L'équipe des boss, les secrétaires 
de Rugal, Vice et Mature, ont disparu. 
Kazumi Todo a été remplacée par Fhor- 
' ripilante Chizuru, un des boss du pré- 
cédent volet. Deux persos sont à part, 





Mary (FF Real Bout) et 
des faux musiciens au 
look craignos, Yashiro, 
Chris et Shermie qui uti- 
lisent respectivement la 
force de frappe, la vites- 
se et les saisies. Des 
trois, seul Yashiro est 
réellement intéressant. 
Ils sont surtout là pour 
les besoins du scénario. 
Le jeu en lui-même est 
proche du '96, en plus beau : de nouveaux coups 
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sont venus (enco- 
re) s'ajouter aux 
anciens, et chacun 
des persos a droit 
à une nouvelle Fury 
encore plus 
impressionnante 
— en plus de l'an- 
cienne. Des tas 
d'effets spéciaux 
viennent habiller 
les coups, les 
contres et les Fury. 
Mis à part Leona et les trois nouveaux persos, 
tout est très bien animé et les 
décors ont un « punch » qui 
manquait au KOF '96. En ce qui 
concerne les boss, sachez que 
le premier n'est autre que lori, 
quelque peu aliéné, la bave aux 
lèvres et l'œil livide. C'est sûr, il 
vous veut du mal I Ensuite, vous 
(ré)affrontez les nouveaux, qui 
s'avèrent fort antipathiques. 
Pendant que vous combattez 
Yashiro, les deux autres invo- 
quent un guerrier surpuissant, 
Orochi, qui vous calme net en 
dix secondes. Serez-vous assez 
fort pour relever le défi cette 
année encore ? 
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VIRTUA 
STRIKER2 

fas de surprise, le nouveau Virtua 
Striker est une bombe. On tous en 
parle avec un peu de retard — il est 
visible dans de nombreuses salles 
depuis juillet (on vous l'avait dit !) 
— mais revenir rapidement dessus ne fait pas de 
mal. Utilisant la carte Model 3, le jeu propose des 






graphismes d'une qualité irréprochable et l'anima- 
tion des joueurs se révèle franchement bluffante. 
Question technique, vous pouvez amorcer des 
shoots (plus ou moins puissants), des tackles, 
faire des passes longues ou courtes, arrêter le bal- 
lon avec la poitrine, effectuez des retournés acroba- 
tiques... À peu près tout ce que l'on peut faire en 
realité se retrouve ici. Les angles de vue et le zoom 
changent selon l'action, ce qui ne la rend jamais 
trop confuse. Une simulation excellente — la 
meilleure dans son domaine — que de nombreux 
fanas du ballon rond ont déjà essayée. 

Points forts : 

C'est beau 
Ça bouge bien 
(Test jouable 




Vampire Savior 

■■M C'est le changement dans la 
"TTfSo continuité avec cette suite de 
ft Té ojl Parkstalkers. La plupart des persos 
I de l'épisode précèdent se retrouvent 
^^^^™ ici, accompagnés de quelques nou- 
velles têtes assez délirantes (Û-Bee, la reine des 
abeilles, Bulleta, le chaperon rouge à la mitraillette, 
etc.). Toujours très car- 
toon, le jeu reste fidèle 
à l'esprit dessin animé 
qui le caractérise. Le 
système de Chain 
Combo a été conservé 
(exemple : petit poing, 
pied moyen, grand 





poing = 3 hits), mais 
fois vous pouvez même 
effectuer vos Combos en l'air. 
La jouabilité reste strictement identique et les 
sensations retrouvées sont les mêmes. 
Graphiquement, le jeu ne semble pas avoir évolué 
énormément mais tous ceux qui sont sensibles 
à ce style seront comblés. Deux modes, Turbo et 
Normal, sont disponibles ; ils influent bien sûr 
sur la vitesse du jeu. Une borne sans surprise à 
réserver aux fans. 



Points forts : 

In jeu bien réalisé 
et éclatant 




Raiden 
Fighters 

Savez-vous que vous pouvez jouer avec 
le petit vaisseau de soutien que vous 
récoltez dans le jeu ? four cela, lors de 
la sélection du vaisseau, placez le cur- 
seur sur le vaisseau que vous prenez 
habituellement et maintenez la dernière 
direction que vous avez effectuée (haut 
ou bas). Appuyez alors simultanément 
sur les boutons bombe, tir et 1 player (je 
sais, il faut trois mains). Les caracté- 
ristiques du vaisseau changeront pour 
celles du Slave (nom de l'option), sauf 
pour la vitesse de déplacement qui sera 
celle du vaisseau que vous prenez habi- 
tuellement. Attention, ce tips ne marche 
qu'au bout d'un certain temps d'exploi- 
tation de la borne... 
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En vrac, voici trois 
titres Sega assez 
remarquables. Le 
premier, Le Mans 24, 
est la deuxième 
simulation de cour- 
se, après Scud 
Race, a utiliser la 
carte Model 3. 
Réa lise par l'équipe 
d'AM3 (à qui l'on doit 5ega 
Rally), le jeu ne gère évidemment 
pas les heures en tempe réel. 
Ras besoin de passer toute une 
journée sur la borne 
pour la terminer. 
Tous les véhicules 
contrôlés par l'or 
dinateur sont cen- 
sés être indépen- 
dants (ils ne se 
calent pas sur vos 
performances 
pour aller plus ou 
moins vite). Le jeu 

en link sera évidemment présent et il « serait » 
possible d'intervenir en cours de jeu — genre le 
copain a déjà commencé la course mais vous pouvez 
intervenir en intégrant une autre écurie. 
Autre titre à surveiller, Motor Raid, encore une 
simulation de course (de l'équipe AMI), qui utilise 
cette fois la « vieille » carte Model 2. À la vue des 
photos, qui sont d'une qualité graphique assez 
frappante, on peut se demander si la carte n'a pas 
été un tantinet boostée. Remake futuriste de Road 
Rash, Motor Raid vous autorise à frapper sur vos 
ennemis pour vous frayer un chemin sur une route 
encombrée d'adversaires. Les circuits sont tout 
sauf linéaires, et il devrait se révéler méchamment 
speed. Vroumvroum... 

Terminons par Sega en nous penchant enfin sur 
Lost World, jeu de tir inspiré du film du même nom. 



La borne la plus originale 
présentée ce mois ert sans 
aucun doute Final Furlong, de Namco, qui 
vous invite à jouer les jockeys virtuels sur 
des petits dadas en plastique tout 
mignons. L'écran face à vous vous montre 
votre cavalier etvous devez faire la cour- 
se contre les 
autres. Le jeu 
4. en link est prévu 

et on peut déjà 
; imaginer les 
parieurs se préei- 



avant de le voir 
— sans doute — 
arriver en France. 
Reste enfin Marvel 
5uperHeroesVS 

ffiMTlfc 





iterdans 
les salles 
d'arcade 
avec leur 
favori pour arrondir leur fin de mois. 
Terminons enfin avec deux jeux de combat très dif- 
férents signes Capcom. Le premier, 
Pocket Fighter, met en scène les per- 
sonnages de Street Fighter et ceux 
de Darkstalkers, présentés dans le 
plus pur style SD. Ils sont petits, 
mignons et attachants mais le jeu 
ne devrait pas innover plus que ça. 



Street Fighter, 
dans la lignée 
des jeux précé- 
dents, qui joue 
plus que 
jamais la 
démesure, 
notamment 
avec les super 

attaques combinées. On aime ou on n'aime 
pas, mais le résul- 
tat se révèle on 
ne peut plus 
impressionnant, 
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Une rubrique réalisée par Chris, fonder et Reyda. 
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■«•I le tatalogue PlayStation N'6 

32 pages wuleurs disponible (fiez MUromania II 




COURSE ! 

du jeu Grâce < 




WtATIONDE 
une des 1} voitures sur un des 45 àraiits pre-dèlinh 
son graphisme en 3D temps 
réel, l'intelligence 
ortifkieBe du pilotage, 
le son dolby surround, 
voici le TOP des 
jeux de Rally. 




'è km du commun, 
3 des gnpièsnes et des mouvements de joueurs 
t> o vous couper le souffle, mlernationai Super 
Star Sorter Pro vous fera passer des heures de 
KM j<:usevloobienà4 



LE MONDE PEW>! 



— ■ ' tiKaweilerôleikSpersomooes 
pendant 40 ntveovx oe jeu d'action pure, 
reports w 24 environnements différents. 
Vous poutre: jow le dmeut comme le chasse 
exceptionnel non .'.' 
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u HMIHDO 64 



NINTENDO 



oti'uielle hante* 
+1 manette 



IV 

gai mortel pour l'huti 
' "^^m et si te camion venait à 

exploser ? Votr 
m l'empêcher de renhui 
que ce soit, pour cela vous disposez d'un quinzaine de véhicules, su. plus de 70 n 
• dégager tout mr ^^mmuurmuWÊÊÊmm * ^^ *" 
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ONTREUIL new ROUEN St-SEVER 

^UiCmCorm «*tiJ-SliSI>C mmlmi l Centre Cdol St-Sever ■ 76000 ShSem] 

MICROMANIA IVRY MICROMANIA LYON 
GRAND CIEL new SAINT-PRIEST new 

Cenfre ccial Carrefour Grand Ciel Galerie Auchon ■ 69800 IYON ST-PRIEST 
94200 WRr-SOR-S£«W J Tel 04 72 37 47 55 

MANIA AVIGNON AUOWMANIA TOUUHBë] 

ice Soleil 841 30 iî PONTET Comfc«rRirteHuHîororaie-3ll27PO«TET- 

11746 INiW 5m-6AK)WNj.rél,l)56176 2039 JWIW 

MICROMANIA BELLE ÉPINE 

Centre Ccial Belle Épine - Niveau Bos 
94561 Tfiiais • Mo Villejuif Terminus 
Bus 1 85/285 RER C Choisy 
Bus TVM Belle Épine ■ Tél. 01 46 87 30 71 

1 MICROMANIA SAINT-QUENTIN 
Centre Ccial St-Quentin-en-Yvelines 
Face Carrefour -78000 St-Quentin-en- 

:E Yvelines - Tél. 01 30 43 25 23 
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vos anciens jeux 
PlayStation 
Nintendo 64 
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MICROMANIA CHAMPS-ELYSEES 

Soierie des Champs • 84 av. Chomps-Elysées 
Mo Georae 5 • RER Charles-de-Gaulle-Eloile 
Tel. 01 42 56 04 13 
lICROMANIA BVD DES 

r'assoge des Princes • 5 bvd des Italiens 
75002 Paris -Mo Richelieu Drouot 
et RER Opéra -Tél. 01 40 15 93 10 



MICROMANIA MONTPARNASSE 



MICROMANIA CERGY 



Tel 01 45 4907 07 Niveau Bas • Face Go Sport 

MICROMANIA FORUM DES HALLES ™!^ °I ™ " 
c j n — kïï t — MICROMANIA CRETCIL 



5, rue des Pirouettes • Niveau -L ■= ,. . ■ . . . . . . ... r 

Mo & RER les Halles • Entrée Porte Lescaut Centre Ccial Creteil Soleil - Niveau F 

75001 Paris - Tél. 01 45 08 15 78 f*f,^S u ^^tt^ 

MICROMANIA LA DÉFENSE ^ ^ /^M /l " 94 °' 6 & 

Centre Commercial Les 4 Temps MICROMANIA MONTPELLI 

Niveau 1 • Rotonde des Miroirs r r , , „ . 

Mo & RER La Défense ■ Tél. 01 47 73 53 23 Centre Ccial Le Polygone- Niveai , Hc 

m«i>«iiiui> ........ 34000 Montpellier -lel. 04 67 20 v 

MICROMANIA PARINOR «..»»-„;„.. ... un „», 

- ... , MICROMANIA GRAND-VA 

Centre Commercial rannor - Niveau I ,. ^ r-r^ — i w c i 

93006 Aulnay sons-Bois - Tél. 01 48 65 35 39 Certre C °T me , rc » tiÎ^'a «, 

..., nn ....... ■_• ....« « 831 60 la Valerre-du-var - Tel. 04 94 75 3 

MICROMANIA LES ULIS 2 „,—-.. «„,. ... ,«„» 

r Z r -n m ■ o t -i ai ioooA^ on MICROMANIA CAP 3000 

Centre Ccial les Ulis 2 -Tel. 01 69290499 , , ,. lr . m . . , ., 

••■/.■>«>•.».■■> n ,.v n Centre Ccial Cap juu) ■ Rez-de-Cnouss 

MICROMANIA EVRY 2 ru™ <u n „ r Jj...\i„ r . Til ni oi u i 



MICROMANIA GRAND-VAR 



831 60 Lo Valelte-du-Var - Tél. 04 94 75 32 30 

MICROMANIA CAP 3000 

Centre Ccia! Cap 3000 ■ Rez-de-Choussée 
06700 Sl-Laurent-rJu-Vor - Tél. 04 93 14 61 47 
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Fox «f de retour, poui 
de nouvelles aventures. Sut plus 
de 1 5 niveaiix, plus fous les uns que les outres. Des détors tout en 30, 3 véhicules 
différents et plusieurs façons de finir le jeu 



Silonl lîs mois 
des ornes ennemies, 
ilmu-ll 




r -tre Ccial Evry 2 • Tel 01 60 77 74 02 MICROMANIA NICE-ÉTOILE 

MICROMANIA ROSNY 2 Centre Ccial Nice-Étoile Niveau - 1 

Centre Commercial Rosnj; 2 06000 Nice - Tél. 04 93 62 0114 

MICROMANIA LYON-LA-PART-DIEU 

MICROMANIA LES ARCADES Centre Commercial La Port Dieu - Niveau 1 

Centre Ccial Les Arcades - Niveau Bas 69003 Lyon - Tél. 04 78 60 78 82 

?3 6 m ^f. ÏPi !S nd MICROMANIA EURALILLE 

Tel. 0143 0425 10 r r . ,. ,.., D , 

Centre Ccial Euralille - Rez-de-cnaussee 

59777 Lille -Tél. 03 20 55 72 72 
Centre Commercial Carrefour - 771 90 MICROMANIA LILLE V2 



Lentre Lommercia! Villeneuve d Ascq 
59650 Ulle - Tél. 03 20 05 57 58 
— MANIA STRASBOURG 

Hnmercial Place des Halles 
Haut (Face entrée BHV] 
)00 Strasbourg - Tel 03 88 326071 



Villiers enBière - Tél. 01 64 87 90 33 
MICROMANIA VÉLIZY 2 
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Tel 01 34653291 
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Vous êtes un Marine -, seul contre 
une horde d'aliens qui ont détruit 
I votre monde. Vous les combattiez soi 30 
I niveaux de jeu. avec des armes plus 

Irurtrices les unes que les autres, du double 
canon scié au plasma gon . 




I \jkiTtvs nous livre en j_ 
■**^*™ (eue lin d'année un superbe jeu 

| de voitures jouable à deux Inombreux circuits). 
to futur HIT incontournable pour les possesseurs de 
I Hinteaàobt. 
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Le seul jea de basket sur 
tendo 64 / l'eus parti 
i aux tournois 2 contre 2, avec les plus grands joueurs de la HBA. 
Vous povrtez même trier votre propre joueur e{ lui faire utiliser tous 
les coups spéciaux (jeu à 4 simultanément). À ne manquer 
sous aucun prétexte I! 
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n ne présente plus Time Crisis. 
La borne d'arcade de ce jeu de 
tir d'anthologie a fait un mal- 
heur dans toutes les salles en 
1996. Histoire de nous faire retrouver à 
la maison les même sensations, Namco 
a développé un jeu reprenant fidèlement 



, „ r 

commencée, vous êtes immédiatement 

plongé dans le vif du sujet. Les ennemis 

surgissent de partout sur l'écran. Ils se 

cachent au fond du décor derrière une 

caisse, évoluent en effectuant des rou- 

lés-boulés, arrivent au premier plan pour 

vous filer de grands coups de 

matraques. . . Cest de l'action non-stop 

qui vous tient le doigt crispé sur la 



oxHkgO 



d'action (le bouton rouge au bout du 
gun) pour vous cacher derrière un élé- 
ment du décor. Ce côté « pan-pan-pan, 
je me cache », « ns-pan-pan-pan, je me 
recache », apporte un énorme plus au 
jeu par rapport aux autres titres du 
genre. On a vraiment l'impression d'y 



rafales ennemies se font trop pres- 
santes permet de faire retomber la 
pression juste le temps qu'il faut, avant 
de repartir de plus belle. 

Avertissement 

En ce qui concerne le Gun Con (pronon- 
cez « Geun' n'icone », ça fait un peu plus 
classe), sachez qu'il ne se branche que 




se cacher derrière un elé 
riches) apporte énormément au 



I) Vous avez une prise cinch vidéo (la 
jaune) 60 Hz et tout va bien, ou ; 



et une prise Péritel acceptant le 60 Hz, 
auquel cas vous branchez le jeu sur les 



Œi 



e Crisis 



Station 



gâchette en permanence. Votre chargeur 
de sic balles se recharge lorsque 
— innovation qui a fait le succès de 
Time Crisis — vous relâchez le bouton 



depuis une prise cinch et qu'il ne fonc- deux (la prise Péritel pour avoir le jeu en 

tienne pas sur une télé 100 Hz. four couleurs, la prise cinch pour régler le 

faire fonctionner cette version japonaise, gun), et tout se passe encore bien. Si 

il n'y a que deux solutions : vous ne possédez qu'une prise Péritel, il 



faut jouer au paddle, ce qui se révèle, 
avouez-le, nettement moins tripant. 



niques en auront peut-être gonflé 
quelques-uns, mais je pense à tous ceux 
qui allaient se jeter sur le soft sans 
penser à ce genre de détails. Ceux-là me 
remercieront. 

four en revenir au jeu, sachez qu'il propo- 
se deux scénarios différents : celui que 
ton connaît en arcade et un autre, dans 
lequel vous allez affronter une super 
méchante du nom de Kantaris. Le pre- 
mier scénario peut se jouer en level 
Normal ou Easy (tirez à l'extérieur de 
l'écran pour faire apparaître ce petit mot 
magique) et en Time Attack. Le second, 
lui, ne peut être soumis à aucun réglage. 
Des temps de base (balèzes) sont enre- 




Devant un grand nombre d'ennemis, évitez de céder 
-en un ou deux, planquez-vous et al 
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nts armés de bame de fer qui arrivent au 
"sa toucher. Mais il faut vite les dégr 
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Seconde classe Chris, 
en jpue*** » 

,• Time Crisis. On peut y jouer normalement, un doigt sur la i 
.,. . .utrë solution, tenir un paddle branché dans le port 2 dans une main (il reconnaît \e bouton d'action) 
bout de bras (photo B). Reste enfin le must — où l'on a tout de même l'air un peu ridicule — qui consis- 
par terre et à appuyer sur le bouton avec son pied pour faire comme avec la pédale de la borne d'arcade 
(photo C). Il est recommandé d'avoir des chaussettes propres ! 




gistrés en mémoire dans le jeu, et 
chaque n'weau terminé vous indique votre 
pourcentage de précision (genre sur 156 
balles, 79 ont touché). Les meilleurs 
pourront donc revenir sur le jeu après 
Tavoir terminé pour améliorer leurs 
scores. 

Si Time Crisis ne fait pas vraiment dans 
la finesse, il a au moins le mérite d'être 
franchement éclatant et de rallier tout 
le monde à sa cause. De 7 à 77 ans, les 



s'éclatent avec — seule une très petrte 
minorité ne se laisse pas prendre au jeu. 
Le fait est assez rare pour être souligné 
et rien que pour cela, Time Crisis peut 
être considéré comme un must. 
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; charg 



Présentation 
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date et lieu de sortie 



DISP ONIBLE JAPON 
NAMCO 

JAPONAIS 

TIR 

Un gun de killer. 
Bruits d'impacts 

déments. 
Illne ambiance explosive. 



AAoîns beau que 
l'arcade. 

Pas de bonus armes. 

Obligation d'avoir 

une prise vidéo cinch 

sur sa télé. 




_rsaires les plus lâches 
-nsent qu'ils sont pru- 
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, lest amusant de constater 
qu'il faut du temps pour se 
faire un avis correct sur cer- 
tains jeux. C'est le cas de ce 
Final FantasyTactics. D'abord émerveillé 
par la richesse graphique, enchanté par 
les musiques et séduit par les mignons 
petits personnages, on se dit que ce jeu 
est encore une merveille signée 5quare. 
Le système d'armement et de sélection 

/Jpftrt talents \i f™™ n lauuJt. >-_£l- 



des éléments, ml d'équipement...) 
conforte cette excellente impression. 
Mais après quelques parties, on juge la 
difficulté excessivement élevée : la 
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empêche les persos d'utiliser toutes les 
techniques qu'ils maîtrisent. . . En fait, 
vous devez sélectionner vos talents mais 
ce choix se faisant avant la bataille, on 
se rend vite compte qu'on n'a jamais 

P' 

Ainsi, il n'est pas rare de devoir 
mencer cinq ou six fois certains scéna- 
rios... Cest dans ces moments que l'on 
trouve le jeu très irritant. Puis l'habitude 
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tactiques qui permettent de s'en sortir 

à coup sûr. Alors on se ravise et on se 

dit que ce jeu est excellent malgré sa 

difficulté. 

Les classes sont nombreuses 
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PlayStation 



pour détruire vos tactiques, attache en dépensant les « Job points » otte- 

systématiquement dans le dos, s'achar- nus lors des combats, on achète les 

ne sur vos persos faibles. Et là on se dit talents de son choix. On obtient de 

que c'est abusif, on se demande ce qui redoutables personnages customisés 



Intro 

ievauchée(deChocobos) 
fantastique. 




/il 


1 f?V 



dont on est très fier. Car la principale 
qualité de ce jeu, c'est son « degré de 
liberté » qui permet déjouer exactement 
comme on l'aime. Vous détestez la 



magie ? ras de problème : constituez 
une équipe de chevaliers dragons, insai- 
sissables, et des porteurs d'items équi- 
pés de potions (et armés de fusils) qui 
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Les miracles de la 3D 

Voici un champ de bataille vu sous plusieurs angles. Très 
beau, très coloré, il présente un relief extrêmement réaliste : 

tournez bien autour pour repérer les ennemis planqués. 
Notez qu'une position élevée offre des avantages aux archers 
ainsi augmentent leur portée de tir. De même, les endroits 
■ - serez à l'abri des flèches apparaissent clairement. 
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tion au gros ! 



Ce premier « gros boss » lance des magies qui empoisonnent tout votre groupe. Foncez dessus pour le coincer 
sinon vous courez à votre perte. 




date et lieu de sortie 



DISP ONIBLE JAPON 

SQUARE 

JAPONAIS 



RPC TACTIQUE 

Musiques excellentes. 

Réalisation impeccable. 

La difficulté offre un 
réel challenge. 



Injouable pour un 
Occidental. 

Pas assez de persos sur 
le terrain. 

Toutes les villes sont 



remplaceront les guérisseurs habituels. 
Bref, tout est fait pour que ce jeu soit 
accessible et unanimement apprécié. 
Pari réussi ! L'interface est intelligente, 
avec une aide en ligne (hélas en japo- 
nais. ..), et elle permet d'évoluer sans 
accroc, de bataille en bataille dans le 
scénario très complexe. En plus des 
conflits de la « Guerre du lion », qui font 
progresser l'histoire, vous participez à 
de nombreuses escarmouches en vous 




déplaçant sur la carte, comme dans un 
RPG ! Car ce jeu associe en fait les deux 
genres en prenant dans chacun ce qu'il y 
a de meilleur. 

Final Fantasy Tactics est donc un titre 
passionnant qu'on peut de plus recom- 
mencer, et qui satisfera sans doute 
tout le monde lorsqu'il sera (croisons 
les doigts) traduit. 
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Du simple soldat à \'t 

âraqor\, vous rencotTtn 

tas d'unités dHféren 
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Les persos c^ui tirent à dis- 
tance possèdent un gros avan- 
-- mais ils font moins de 
n guerrier barbare. 




Il 
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, flammes, blizzard. . .les grands classiques de Final Fantasy répondent « présents ». Des tas d'aï 
— parfois très impressionnants — complètent la panoplie des sorts déjà connus. 
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L'Agent Armstrong arrive. La mafia n 



3615 



08 36 68 

Astuces, infos, cadeaux. 
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2,23F la minute 








SA, années 30. Spats Falconetti, 
le " parrain " de la plus grande 
organisation criminelle du monde est 
sur le point de contrôler la planète 
en utilisant la violence, la corruption 
et l'intimidation. Un seul obstacle 
se place en travers de sa route : 
Agent Armstrong. 
Avec plus 6e 30 missions aux 
fabuleux graphismes en 3D, une 
multitude d'armes, de lieux, d'ennemis 
et des musiques ultra dynamiques. 
Agent Armstrong donne l'occasion 
à tous les citoyens désireux de faire 
respecter la loi de se glisser dans 
la peau d'un justicier. 
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rôle de 5NK tiré 
du célèbre jeu de baston 
Samunai Spirits débarque 
enfin ! Mettant en scène des combats 
à l'arme blanche entre combattants du 
Japon féodal, Samurai Spirits a rem- 
porté un tel succès qu'il a été décidé 
d'en faire un RFG. Après de multiples 
reports, il est clair que Samurai RPG 
arrive un peu tard, et qu'il est aujourd'hui 
techniquement dépassé. Mais il réserve 
pourtant de bien bonnes surprises... 
Même si le système de jeu est archiclas- 
sique, il offre quand même une innova- 
tion amusante : les coups spéciaux des 



personnages se réalisent avec des com- 
mandes similaires à celles des jeux de 
baston, et on choisit la fonce des coups 
d'épée avec les boutons A, B et C. Bon 
esprit ! Pe plus, chaque perso possède 
une jauge de colère qui se remplit lor- 
qu'on le frappe (idée d'ailleurs repompée 
par Final Fantasy VII), et qui permet 
l'utilisation de nouveaux coups impres- 
sionnants, ftr ailleurs, une option inédi- 
te propose aux plus magnanimes d'entre 
vous de laisser fuir les ennemis faibles. 
Voilà pour les nouveautés. 
Evidemment, ce qui compte dans un 
R?G, c'est l'aventure, les personnages... 
bref, l'ambiance. De ce côté-là, ' - 
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Dans les villes au charme typiquement nippon, vous dénicherez des 
tonnes de renseignements, trouverez des objets et des armes à 
acheter. . . Bref, tous les plans nécessaires aux héros aventuriers. 



RPG ne déçoit pas. On peut choisir son 
héros parmi six dès le début. Après avoir 
sélectionné un scénario (« Vs Amakusa » 
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Saturn 



pirits RPG 

Bushido Retsuden 







Si vous décidez de puer avec Genjuroh, l'aventure se fait en 
solitaire, sans compagnon aucun. 
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Pour sauvegarder, allez en ville puis parlez à l'arbitre. C'est le 
petit gars mystérieux, habillé tout en noir... 
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Cest lors des dé 

sur la carte que i 

trez des ennem 

façon aléatoire. 

ou « Vs Mizuki »), et passé le préambule, 
on file à la taverne des samurais pour 
choisir les deux compagnons nui vous 
suivront dans votre quête. Seul Genjuroh, 
antisocial notoire, fera l'aventure seul. La 



Galford peut bien évidemment 
envoyer son fidèle papy à l'as- 
'"mbats. 



qualité première qui fait de ce jeu un bon 
titre, c'est son taux de « re-jouabilité » : 
une fois les deux scénarios terminés, 
rien ne vous empêche de recommencer 
avec d'autres persos ! La progression 



Brochette 
d'ennemis 

Vfcta' quelques photos qui vous donnent une idée des 
ennemis — humains et animaux — que vous croisez 
dans le jeu. Face aux groupes d'assaillants, utilisez les 
techniques spéciales qui touchent plusieurs adver- 
5 en même temps. 



n'est pas très difficile, et les nombreux 
mini-événements qui ponctuent l'aventu- 
re dépendent aussi de la composition du 
groupe. Far exemple, lors de la scène des 
bains publics, entendre Charlotte s'ex- 
clamer de vive voix — et en français — : 
« Le savon s'il te plaît !» fait partie des 
petits plaisirs de Samurai RPG. 
Voici donc un jeu qui offre une réalisation 
honnête, sans plus, mais qui permet aux 
fans du jeu de baston de vivre une belle 
aventure à travers laquelle ils « retrouve- 
ront leurs marques ». Les autres seront 
sans doute moins amusés par ce qu'ils 
considéreront comme un coup commer- 
cial, voire un RPG de plus. 
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Spiril 
RPG 

EŒEŒŒ3 

PIS PON IBLE JAPON 

SNK 

)APONAI 

RPC CLASSIQUE 

Persos célèbres. 

iDeux quêtes différentes. 

1 Des persos « cachés »... | 



Chargements incessants 
et trop longs. 

I Ce jeu arrive avec un an I 
et demi de retard... 
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es adaptations SNK conti- 
nuent leur petit bonhomme de 
chemin, et c'est sans surprise 
que l'on découvre aujourd'hui 
KOF '96 sur PlayStation. Un choua moins 
réussi que sur Neo-Geo, le jeu reste néan- 
moins toujours aussi riche et technique. 



— vingt-sept, sans compter les deux 
boss, Chizuru et Goenitz — assure une 
durée de vie remarquable au jeu ; les plus 



int des mois, La jouabilite tient plutôt 
bien la route d'autant plus qu'il est pos- 
sible, sur cette version, d'assigner un pou- 
voir spécial à un bouton. Cest un peu facile. 



certes, mais bon. .. L'intérêt de KOF "% 
— comme des autres épisodes — réside 
dans sa diversité. On s'amuse constam- 
ment à créer de nouvelles équipes, à 
essayer de maîtriser un nouveau person- 
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date et lieu de sortie 




_PISPONIBLE JAPON 

SNK 

ANGLAIS 






Vice a un nom qui lui va com- 
me un gant. C'est une fille des- 
troy qui possède des coups 
de... vice. Bravo, vous suivez. 


COMBAT 

De nombreux persos. 
Pour les technicos. 

N'innove pas tant que 
;a par rapport à KOF '95. 

Tiens, KOF '97 vient 
de sortir ! 


nage. .. Bref, KOF '96 est un bon jeu de 
combat 20 même si, dans le genre, il com- 
mence à vieillir, 



TT 



Fighters 



PlayStation 




Cette version PlayStation de KOF '96 propose quelques options qui n'existent pas sur Neo-Geo. ftr exemple, vous pouvez découvrir les pouvoirs spéciaux de chaaue i 



fa ne coûte pas grand-chose et c'est plutôt bon esprit. 




£-*%*••- ma 




„ll w 




ÉXIT~*^~ 







PLAYER ONE 42 SEPTEMBRE 97 



ME JOYAU PE 

jpiPfiniinflTion 

EN VrPEO 




MANGA ENTERTAINMENT PRESENTE UN FILM DE MAMORU OSHII 
D'APRES LE MANGA DE MASAMUNE SHIROW 

SORTIE NATIONALE II 13 OCTOBRE 1*97 





^&4*<SIC 



i^NA£®?ïil£ll 




éprenant d'une manière éhon- 
tée — mais heureuse — le 
système de jeu de Virtua 
Fighter, ZD 2 vous invite à 
manipuler une dizaine de robots plus ou 
moins humanoïdes au cours de combats 
où les éclats de tôle raient dans tous 
les sens, fts tellement charismatiques, 
ces combattants d'acier n'attirent que 
peu de joueurs au premier abord ; et puis 
les parties s'enchaînant, on se rend 
compte qu'ils sont capables de faire pas 
mal de choses. ZD 2 utilise un système 
de « Guard-Punch-Kick », et on y joue 
exactement comme à un VF (on retrouve 
le même style d'enchaînements et de 
prises propres à Jeffry, Kage, etc.). 




iraining 
i de Tekken 
indes et les rr 
'affichent à l'écran. 

conforme, les concepteurs ont fabriqué 
avec Eve une nouvete Durai. La repompe 
est claire, nette, mais au moins le jeu 
tient la route. C'est le plus important. 
Au final, et malgré son manque d'origi- 



s'amuse à essayer le Giant 

Swing sur ses adversaires. Ça 

fait toujours aussi mal. 



date et lieu de sortie 



DISP ONIBLE JAPON 

ZOOM 

ANGLAIS 

COMBAT 



Le jeu est riche et 

bénéficie d'une bonne 

jouabilité. 



Personnages curieux. 

C'est de la repompe 
de Virtua Fighter. 



Zéro Divide 2 



Deux boss, Nox et Eve, vous attendent 
à la fin du mode Un joueur. Lorsque 
vous les battez, ils sont intégrés dans 
la palette des persos à sélectionner. 
Jouant décidément la carte de la copie 



nalité, ZD 2 apporte tout de même pas 
mal de choses et se révèle assez 
agréable pour être cbssé dans la catégo- 
rie des (très?) bons jeux. «. , 

Chris 




I 







IQEQ} 


■*-»** 




jc:>',ié:tt 


Iki hu"JÎJ;VJ%J^ 


■ 




■^^■^■^M^^^H^H^^^^H 






enregistrer vos matchs puis les n 
grâce à un ralenti à plusieurs vite 
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émargée par les adeptes 
« bourrinissimes » «le tirs à 
gogo et d'explosions spec- 
taculaires, la série des 
Thunderforce, sur Megadrive, s'est 
octroyée une certaine réputation. 
Voir arriver un cinquième épisode sur 
Saturn n'est donc pas une surprise, 
même si, signalons-le, l'attente fut 
particulièrement longue. 
D'une facture assez classique, ce 
nouveau Thunderforce vous invite à 



— océan, jungle, ville. . . — infestés 
d'adversaires organiques ou métal- 
liques. De nombreux effets 3D sont 




Cette espèce de monstre arai- 
gnée vous suit dans votre 
descente, lorsque vous arrivez 
au quatrième niveau. 



Lorsque le tir ennemi se fait manifestement trop puissant, il 
vaut mieux la jouer humble et dégager le passage. N'est-ce pas ? 



under- 



Thunde. 
force V 



date et lieu de sortie 



DISPONIBLE JAPO N 
-INOSC 
ANGLA IS 

TIR ^^^ 

Difficulté bien gérée. 

Un système d'armes 
excellent. 



Réalisation moyenne et 

manque d'originalité. 

On pouvait s'attendre 

à mieux. 
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présents (ver géant qui sort de terre 
et tourne sur lui-même, relief des 
vaisseaux...), mais le jeu conserve un 
« grossier » assez décevant lors 
de certains passages, avec des 
effets de pixellisation, des trames. . . 
Cinq armes sont à votre disposition : 
le IWin 5hot (tir de base), le Back 
Shot (utile pour toucher les adver- 
saires qui arrivent dans le dos), le 
Wave (tir large mais peu puissant), le 
Free Range (espèce de cône vert des- 
tructeur assez curieux) et le Hunter 
(tir « chercheur »). rasser rapidement 
d'une arme à une autre se révèle sou- 
vent indispensable pour contrer les 
vagues d'ennemis qui arrivent souvent 
de façon surprenante. En cas de coup 
dur, vous pouvez booster efficace- 
ment votre tir, mais cela use l'énergie 



des « Craw », espèce de petits bonus 
tournoyants, qui vous protègent et 
secondent vos tirs. 
Au final, Thunderforce V est donc un 



Saturn 

shoot-them up qui tient bien la route 
même s'il fait moyennement honneur 
aux premiers épisodes de la 
Megadrive — que beaucoup considè- 



Quelques 

boss... 







i dans Thunder- 
des boss de fanzer 
Pragoon A». Ici, vous le , " 
menez beaucoup plus 

rent encore comme très réussis. 
Dommage ! 
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Pour la rentrée Maxxi-Games est encore moins cher 
Découvre vite le nouvel Argus de tes jeux 



COURS MARIE 
50100 CHERBOURG 
TEL : 02 33 01 76 29 
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WAV FONTAINEBLEAU 
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|TU: 01 49 51 19 «9 
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6 RUE D' 
75005 P 
TEL : 01 44 
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(EUX NEUFS PSX 



Playstation 


990 F 


Power Pack 1290 F 


War craft 2 


329 F 


Rage Racer 299 F 


Tenka 


329 F 


V-Rally 329 F 


NHL 98 


329 F 


Nuclear Slrike 329 F 


Parappa the Rappers 


329 F 


Power F1 329 F 


Xevious 3D 


329 F 


Formula One 97 329 F 



JEUX IMPORT PSX 
Street tighter 2 499 F Tobal N°2 



499 F Saga Frontier 549 F 
449 F Final F 7 269 F 



Armoned Cône 449 F Final F 7 

Zerodivide2 319 F 

Samouraï RPG 639 F 

Fighter Impact 319 F 



EUX OKAZ PSX 


Soviet Strike 


219 F 


Dark Force 


269 F 


Rebel Assault 2 


269 F 


Need for Speed 2 


219 F 


Soulbiade 


269 F 


Cool Boarder 


219 F 


Porsche Challenge 


219 F 


NBA 97 


219 F 


Destruction Derby 2 


169 F 


X2 


219 F 


Legacy of Kain 


219 F 


In the Zone 


219 F 


Tunel B1 


169 F 


FIFA 97 


219 F 


Die Hard Trilogy 


219 F 


Adidas 97 


269 F 


Tekken 2 


219 F 


ISS Pro 


269 F 


MK trilogy 


219 F 


DarkStalkers 


169 F 


Burnrng Road 


169 F 


Disruptor 


219 F 


Wipe Out 2097 


169 F 


Ridge Révolution 


169 F 


Formula One 


169 F 


Total NBA 97 


219 F 


Sui Koden 


219 F 


REvil 


219 F 


Street Racer 


169 F 


Star Gladiator 


169 F 


Chevalier de Baphomet 


169 F 


Tobal N"1 


169 F 


NBA Extrême 


169 F 


Super Sonic Racer 


119F 


Impact Racing 


119 F 


Adidas Power Soccer 


169 F 


Fade to Black 


119F 


Need for Speed 


169 F 


Tekken 


119 F 


Alone in the Dark 


119 F 


Primai Rage 


169 F 


Toshinden 2 


169 F 



JEUX N64 IMPORT 


+ OKAZ 


MK Trilogy 


369 F 


Killer Instinct 


369 F 


ISS Pro 64 


369 F 


Fifa 64 


269 F 


Mario 64 


319 F 


Wave Race 


319 F 


Mario Kart 64 


319 F 


Pilot Wings 64 


319 F 


Turok 


369 F 


Starwars 


369 F 



JEUX N64 EURO + 


OKAZ 


N64 


1090 F 


Mario Kart 


399 F 


Mario 64 


399 F 


Killer Instinct 


499 F 


Star Wars 


449 F 


Pilot Wings 


399 F 


ISS Pro 


499 F 


Wave Race 


399 F 


Doom 64 


Tél. 


Hexen 64 


Tel. 


Blast Corps 


Tél. 


Volant + Pédalier 


449 F 


Manette 


199 F 


Memory Card 


149 F 



JEUX NEUFS SATURN 




Duke Nukem 3D 


329 F 


Formula Kart 


329 F 


Résident Evil 


329 F 


Sonic Jam 


329 F 


Madden 98 


349 F 


War Crafl 2 


329 F 


I 



JEUX SATURN OKAZ 


Alien Trilogy 


219 F 


Athlète Kings 


219 F 


Command and Conquer 


219 F 


Daytona 


69 F 


Daytona USA 2 


169 F 


Doom 


219 F 


DBZ2 


219 F 


Fighting Vipers 


169 F 


NBA Jam Extrême 


169 F 


Need for Speed 


219 F 


Sega Rally 


169 F 


WW Soccer 97 


219 F 


D 


169 F 


Alone in the Dark 


119F 


Mortal Kombat 3 


169 F 


Myst 


169 F 


Olimpic Soccer 


169 F 


Ray Man 


169 F 


Street Fighter 2 


269 F 


Tomb Raider 


219 F 


V Fighter 2 


219 F 


Manx TT 


269 F 


Fighter Megamix 


269 F 


Die Hard Arcade 


269 F 


Die Hard Trilogy 


269 F 





JEUX SATURN IMPORT 


Marvel Super Heroes 


369 F 


Samouraï RPG 


369 F 


Cyberbots 


269 F 


Fighter Megamix 
DBZ 2 


219 F 
169 F 


V. Fighter 2 
X-men 


119F 
119 F 


Samouraï 3 


369 F 
319 F 


Real Boat 


269 F 



A RETOURNER A : MAXXI-GAMES 34 rue de Malte 7501 1 Paris 
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■n portant budget publîi 



Nom, Prénom : 

Adresse : 

Code Postal : Ville : 
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Avant tout envoi téléphoner pour 

connaître la disponibilité et les 

dernières nouveautés 
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Bulk Slash 



SATURN 
HUPSON 
JAPONAIS 



um ^idsn eai* un jeu cuneux. ires 
speed, il vous invite, sous la 
forme d'un robot capable de se trans- 
former en avion, a détruire un certain 
nombre de cibles à l'intérieur de décors 
très encombrés (des villes, le plus sou- 
vent). Tout un tas de machines vous 



■ / - ~* ~ -.*. -* 
tirent dessus pour essayer de vous en 
empêcher, mais votre puissance de feu 
est telle que vous vous en débarrasse- 
rez la plupart du temps sans problème. 
Une fois les cibles abattues, un énorme 
boss apparaît pour vous mener la vie 
dure. 



La réalisation de Bulk 5lash est moyen- 
ne — àécore et ennemis paraissent 
bien grossiers lorsqu'on s'en approche 
(prix à payer pour avoir un jeu fluide) — 
mais le rythme soutenu vous tient 
scotché au jeu. Un petit titre sans pré- 
tention. 



Saga 
Frontier 



PLAYSTATION 

SQUARESOFT 
JAPONAIS 



quareSoft, l'éditeur au 

suel, nous a pondu Saga Frontier. 
Doté de graphismes à la FF VII, Saga 
Frontier met en scène, des persos en 




ta 

bitmaps. L'une des originalités du jeu 
réside dans le fait que plusieurs persos 
sont proposés au départ, offrant ainsi 
différentes aventures à vivre. 
Malheureusement, une fois n'est pas 
coutume, les menus japonais sont trop 
complexes pour être accessibles au 
public occidental. Bref, refrénez vos 
ardeurs en attendant la sortie imminen- 
te de FF VII. 



Shienryu 



Chris 



SATURN 
WARASHI 

ANGLAIS 



hienryu est un shoot them up ver 
01 ' tical tout ce qu'il y a de plus clas- 
sique. Trois armes différentes sont à 
votre disposition (laser chercheur, tir en 



éventail et missiles), et à chacune d'elles 
correspond un super blast. À chaque fin 
de niveau, son boss ; mais avant d'y arri- 
ver, une multitude de vaisseaux ennemis 




vie dure. L'animation est bonne, sans 
ralentissement, et les graphismes béné- 
ficient — c'est assez exceptionnel — de 
la haute résolution. Un petit jeu sympa, 
auquel on peut s'essayera deux, qui fait 
tout de même partie de ces titres très 
anecdotiques que Ton oublie facilement. 



Marvel 

Super 

Heroes 



SATURN 
AN6LO/JAPONAIS 



Cette adaptation de la borne d'ar- 
cade est une déception. Sorti des 
quelques nouveautés, qui n'apportent 
pas grand chose par rapport au « vieux » 
X-Men (vous pouvez ici récupérer des 
joyaux de « Soûl », « fbwer », « Mind » 
etc. qui vous octroient différentes capa- 



nove en rien et la qualité 
«méfait pas honneur à 
. Fasse que le jeu soit brouillon 
.t déjà en arcade — mais fani- 
mation se révèle franchement moyenne 
et le plaisir de jeu ne répond pas pré- 
sent. Cest dommage car jouer avec 
Hulk, Spiderman ou Captain America 
fait partie de certains rêves d'enfant... 



Virtual 

Hiryunoken 



PLAYSTATION 
LTUKE BRAIr 
ANûLO/JAPONAIS 



ouveau jeu de combat 3D, Virtual 
Hiryunoken fait dans le classique 
au sujet de ses modes de jeu avec un 
Training, un Versus et un mode Circuit. 
Graphiquement, il ressemble beaucoup à 



Sangoku Musou, avec ses i 
en 30 assez cleans et ses décors digi- 
talisés, mais force est de constater que 
les personnages, ici, se déplacent avec 
davantage de raideur. 5imp!es à appré- 
hender, les commandes vous invitent à 
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exécuter des enchaînements de coupe 
plus ou moins longs, via deux simples 
boutons de punch et kick (certaines 
combos raient le détour), ou bien à ten- 
ter des contres (super défense) face à 
des adversaires trop entreprenants. 
Bref, si Virtual Hiryunoken se révèle 
effectivement assez varié, il pèche tout 
de même par une réalisation moyenne et 
un intérêt franchement limité. 
Dommage. 

Waku 
Waku 
Seven 



SATURN 
SUNSOFT 
ANGLAIS 



Dans la série petit jeu de combat 
délire, Waku Waku Seven fait 
assez fort. Les personnages se révèlent 
assez mignons (certains, comme le sac 
de frappe, sont tout de même franche- 
ment débfes). et 1 s'avère assez amu- 
sant de les manipuler et de voir de quoi 
k sont capables... dans un premier 



*ar 
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temps. Ce côté récréatif disparaît tout 
de même assez vite pour laisser place à 
un sentiment que Ton pourrait rappro- 
cher de l'ennui. Les décors sont pixelli- 
sés (le jeu utilise pourtant une car- 
touche mémoire), et à part la tronche 
des persos rien n'est vraiment original. . . 
Un jeu très moyen dont on peut aisé- 
ment se passer, r,, , 



Salamander 
Deluxe Pack 



SATURN 
KONAM1 
ANGLAIS 



près les compils fërodius, Twin 
Bee et Gradius, Konami nous 
pond un CD avec tous les Salamander. 
Peu connue en France, cette série de 
shoots horizontaux est composée de 
trois tftres : Salamander (1966), Life 
Force (1987) son frère jumeau en plus 
beau et avec la gestion d'armes de 
Gradius, et enfin Salamander 2, sorti 






tout. . . sauf en France (!). Ce dernier est 
une petite merveille qui mérite à lui seul 
l'achat du CD. Graphismes superbes et 
animation sans ralentissement, avec de 
bonnes idées comme le faux boss qui se 
fait bouffer par un serpent géant. Alors, 
m'sieur Konami, c'est pour quand la ver 
sion française ? 

Wonder 



Il, bd "Volloite 



•01 43 57 96 27 



75011 Paris (Métro République) 
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Décembre 1994, Nintendo 

dévoile aux yeux du monde 

sa nouvelle console 64 bits. 

Septembre 1 997, trois ans 

et moult reports plus 

- tard, la bête débarque 

enfin en France. Un tel 

événement méritait 

bien ce dossier de vingt 

pages, compilant 

pêle-mêle planning 

>des sorties, tests 
impartiaux et 
comparatif avec 
la PlayStation... 
Lisez ce qui suit, 
ça vaut le 
i détour ! 
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RELANCE LA 
AAACHINE ! 
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Un dossier réalisé par Bubu, Chris, Le Flou, Milouse, Elwood, Chon, Wolfen... assistés par le reste de la rédaction. 
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_. Switch on ! 

*»» . ^ Déjà disponible au Japon, aux État-Unis et en 
Europe, la N64 daigne enfin sortir en France. 

Dernières mises au point avant le raz de 
*• marée made in Nintendo ! 



Deux ans que 
l'on vous abreuve 
d'infos sur la N64! 
On mus a faits rêvé 
devant Mario, Turok, Wave Race et 

t/MI* lo« o,.t-_« M '_' l_ 



voir arriver dans vos foyers a de 
(trop) nombreuses reprises. De 
dates de sortie en reports, d'an- 
nonces officielles en démentis... 
vous avez peut-être fini par ne plus y 
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Et pourtant, elle arrive ! 
Mais contrairement aux 
précédentes machines 
lancées par Nintendo en 
France, sa sortie n'est 
pas un événement de ' 
grande envergure. La version 
japonaise a été disponible en 
import, il y a de cela plus d'un an 
(certes à un prix rédhibftoire), et 

la version européenne 

est vendue en France 
depuis quelques mois. 
Cependant, une sortie 
officielle apporte son lot 
de changements : la machine ne 
coûte que 990 francs, on peut 
Tacheter n'importe où et elle 
bénéficie d'une solide 
'arantie ! j 

170 000 UNITÉS! 
Mais au-delà de ces I 
considérations, il est un 1 
autre point à souligner : la 
N64 va enfin entrer en concurrence 
— à armes égales — avec la Satum 
et la PlayStation. Nintendo France 
va mettre sur le marché 170 000 
consoles dans un premier temps, 
puis 350 000 d'ici la fin de l'année. 
De son côté, la machine publicitaire 
va démarrer et la politique édrtoriale 
de Nintendo sera enfin définie. Il 
sera alors temps d'esquisser un 
début de réponse à une question 
que l'on se pose tous : la N64 a-t- 
elle une chance de rattraper son 
retard? 

A force d'en entendre parler, vous 
pensez peut-être connaître la N64 
sur le bout des doigts, vous avez 



(pour la petite histoire, rappelons 
qu'en France la Saturn est sortie, 
en juillet 95, à 3490 francs avec un 
jeu, et la PlayStation, en septembre 
de la même année, à 2490 francs !). 
Nintendo arrive donc avec une 
machine abordable. Un bon point, 
nuancé cependant par l'avance prise 
par la concurrence pendant deux 
ans. En effet, la PlayStation a eu le 
temps de se forger une solide image 
de marque et il sera difficile pour 
Nintendo de rattraper Sony, qui a 
vendu un million de 
P5X en France! 



l'impression qu'elle 
ne peut plus vous 
étonner. Eh bien 
détrompez-vous ! 
Si vous n'avez 
jamais dirigé le 
plombier, ou jamais 
chevauché un jet-ski de Wave 
Race à l'aide du paddle analogi- 
que, attendez-vous à plon- 
ger dans un nouveau 
monde. Monde de 
) 3D, de couleurs, 
de mouvements 
et de fun. Vous ne pourrez rester de 
marbre devant ces jeux ! Même si 
vous possédez une PlayStation ou 

une Satum, vous n'en 

reviendrez pas. 
1 S'essayer à la N64 
est sans conteste 
l une expérience for- 
I midable... 
Si l'aventure 
w vous tente, n'hési- ^^_^ 
tez pas : foncez tête A - 
baissée dans votre 
magasin ! À 990 
francs, la bête 
est accessible 



COMPATIBILITÉ 

Comme vous pouvez vous en douter, les jeux japonais et américains ne 
sont pas compatibles avec la console française, et vice-versa. Cependant 
— tradition oblige — des petits malins ont déjà lancé sur le marché des 
adaptateurs dits « universels ». Celui que nous avons essayé fonctionnait 
avec tous les jeux, sauf Starfox 64 et Human GR Mais pour contrer ces 
gadgets très utiles, il y a fort à parier que les cartouches étrangères à 
venir seront protégées par des « cheaps ». Prudence donc ! 
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DÉTAILS TECHNIQUES 

La NM française (ça fait tout drôle de dire ça) est identique à celle vendue dans le reste de l'Europe : au standard 
PAL (et non Secam, comme Nintendo nous l'a fait croire pendant longtemps], elle est livrée - contrairement à la 
PlayStation - avec un vrai câble péritel RVB, un câble d'alimentation et un paddle. Pour l'heure, Nintendo France ne 
compte pas sortir un pack comprenant un jeu, comme ce fut le cas avec la Super Nintendo. Côté accessoires, vous pou- 
vez acquérir une memory card, le kit vibration et les paddles couleurs à des prix abordables (lire encadré). Bref, question hardware, Nintendo 
concurrence efficacement la PlayStation et la Satum. Tout pourrait être idyllique si le prix des cartouches ne venait pas bouleverser nos rêves. Même si 
quelques titres sortent à 349 francs, attendez-vous à débourser plus de 500 francs pour certains jeux ! Trop cher mon fils... 



î/ 




COAAING SOON 



Voici le planning exhaustif — mais 
sujet à changement — des sorties 
prévues sur N64 d'ici la fin de l'an- 
née en France, pour vous aider à y 
voir un peu plus clair. 

DÉJÀ DISPONIBLES 

• FfA 64 - Electronic Arts 
•Turok-lguana/Acclaim 

• 6564-Konami/UbiSoft 
(■rtest dans le PO N* 77). 

SEPTEMBRE 
-ut titres sortent en septembre. 
Fbur plus de détails, jetez un coup 
d'ceil aux tests de ce dossier. 

• Mario 64 - Nintendo 

• Mario Kart - Nintendo 

• Pilottvings - Paradigm/Nintendo 

• Wave Race - Nintendo 

• Doom 64 - Midway/GT 

• NBA Hang Time -Midway/GT 

• MKTrilogy- Midway/GT 

• Wayne Gretzky's - Midway/GT 

OCTOBRE 

• Kl Gold - Rare/Nintendo 

De la grosse baston speed et 
impressionnante, pour les ama- 
teurs du genre. 

• Shadows of the Empire - Lucas/ 
Nintendo 

La licence la plus célèbre au monde 
prend une nouvelle dimension. 

• Blast Corps - Rare/Nintendo 
Dans Blast Corps il y a Blast. On 
conduit des véhicules, on casse 
tout et c'est amusant. 



• Lylat Wars 64 - Nintendo 

Lylat Wars (nom français de 5tarfox) 
sera vendu avec le kit vibration. 

• Hexen - Softcréations/GT 

Un Doom-like qui fait pan-pan 
boum-boum. Défoulant. 

• Extrême G - Acelaim 
Ambiance WipEout, avec des motos 
et une conduite bien speed. 



• ClayFighter 63 1/3 - Interplay 

Un jeu de combat étrange à base de 
persos en pâte à modeler... 
•F1 Foie Fbsition 64 -Ubi Soft 
La version européenne de cette 
simulation de FI a été quelque peu 



like à venir sur N64. On en bave d'im- 
patience, d'autant plus qu'avec le 
kit vibration c'est l'éclate totale. 
• Multi Racing Championship - Océan 



À mi-chemin entre Need for Speed 
et Daytona, MRC pèche par un côté 
visuel peu emballant... pour l'ins- 
tant. 

• Jersey Devil - Océan 

Un jeu d'arcade auquel nous n'avons 
pas encore pu nous essayer. On 
voue en reparle en temps utile. 

• Lamborghini 64 - Titus 



NOVEMBRE 

• Bomberman 64 - Hudson/Nintendo 
Les bombermen s'attaquent enfin à 
la 3D. Un pari risqué mais le jeu 
reste toujours aussi éclatant. 

• Goldeneye 007 - Rare/Nintendo 
5ans doute le meilleur des Doom- 

PLAYER ONE ' 



• Wargods - Midway/GT 
La guerre des dieux reste navrante, 
quel que soit le support utilisé. Pas 
de surprises. . . 



DECEMBRE 

• Banjo & Kazooie - Nintendo 
L'ours et son compagnon à plumes 
vont-ils réussir à faire trembler 
Mario 64 sur son piédestal ? 

• Yoshi's bland 64 - Nintendo 



Conduire des voitures de rêve sur 
une console de rêve est a priori une 
bonne idée, pourvu que le fu" 



suive... 

• NFL Quaterback 96 - Acelaim 
Un jeu de fort US aux graphisme 
très aboutis. 



M 1 



Un jeu de plate-forme avec Yoshi 
comme héros ne peut qu'être bon . . . 
surtout lorsqu'il s'agit du chouchou 
de Miyamrto. 

• Duke Nukem 64 - 5oftcréations/GT 
Le Doom-like le plus adulé sur PC 
devrait vous ravir. Surtout que l'on 
peut y jouer à quatre! 

• San Francisco Rush - Midway/GT 
Un jeu de caisses anecdotique. On 
verra rapidement mieux sur N64. 
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Les amateurs du célèbre plom- 
bier Italien vont enfin pouvoir 
s'en donner à cœur joie. Ce 
Mario revisité pour la N64 est un 
petit bijou, une perle rare. Le genre 
de jeu qui ne verra pas le jour tout les mois sur la nouvelle 
console de Nintendo. Qu'on se le dise ! 



ertains y voient déjà 
la révolution du jeu -, 
" de plate-forme, ou 
encore le jeu de l'année ou du 
siècle (ben voyons !). 5ans être 
aussi excessif, je dirai plutôt que 
Mario 64 confirme la tendance 
amorcée avec les jeux de plate-forme 
en 3D sur les consoles 32 bits. 
Imaginez Tomb Raider en plus fluide, 
plus jouable, plus instinctif (oui je 
sais, certains esprits moqueurs me 
diront que c'est pas difficile à imagi- 
ner...). Cette comparaison repose 
uniquement sur l'aspect technique 
des deux jeux —je ne vais pas, ici, 
disserter sur le contenu ludique. Ce 



nouveau Mario n'est donc pas 
s une révolution conceptuelle. 
On y retrouve par contre, 
avec bonheur, tout le génie 
inventif et délirant de Miyamoto. 
L'univers est là, encore plus riche 
qu'avant. De nombreux adultes ou 
adolescents auront peut-être du 
mal à se plonger dans le monde 
édulcoré et propret de Mario. Mis à 
part le plombier que l'on dirige, on 
n'y rencontre aucun autre personna- 
ge humain — champignons, arai- 
gnées, tortues malicieuses, pin- 
gouins et autres dinosaures sont 
plus proches de l'univers de Disney 
que de celui de Poe. N'oublions pas 



Les plates-formes volantes sont une tradition respectée 
dans tous les Mario. 



que la cible de Nintendo n'est pas 
l'ado branché mais la famille et les 
enfants. 

MARIO DRAGUE LARA 
Le concept a connu quelques trans- 
formations radicales qui font que 
l'on subit moins le stress que dans 
un jeu de plate-forme classique. Fini 
le temps où seul le timing et vos 
réflexes vous permettaient de 

Les avis... pli " 
partagés 

STONE : « Y en o marre du phé- 
nomène Mario ! Au placard le 
plombier... Malgré cet indé- 
niable préjugé, il faut recon- 
naître que Maria 64 est techni- 
quement l'un des jeux les plus 
réussis sur la N64. » 
CHRIS: «Mario 64 est une 
bombe, c'est sûr. Maintenant, 
est-ce que j'ai envie d'y jouer ? 
C'est une autre histoire... Je ne 
suis pas très attiré par le genre, 
à la base, et malgré toutes ses 
qualités, je m'en désintéresse 
assez facilement. En revanche, 
pour les gamins, c'est le rêve. » 
ELWOOD : « Au-delà de son 
aspect esthétique son 



Dans le niveau du désert, 

un rapaee tourne autour de 

fa pyramide avec une étoile 

dans les serres. Attention 

à votre casquette ! 



1 64 offre un 
et un challenge que 
se doit de découvrir. I 
le plombier grâce au pad 
analogique de la N64 est 
une expérience fabuleuse. 
Jamais encore la 3D ' 
une telle dimension.. 
MILOUSE : « Mario I 
curé une semaine d' 
ment totale, et encore une c 
d'acharnement pour obtenir 
120 étoiles. Pour moi, il s'r- ! 
sans conteste du meilleur 
de la N64. Prometteur pour 
Yoshis 64 et Zelda 64. 
CAUMÉRO:«Tout '- 
mon jeu de plate-!, 
toutes consoles cor 
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EVOLUTION 

De Jumping Jack Flash en passant par Fade to Black pour arriver à Mario 64. Les jeux de plate-forme en 30, c'est pas nouveau ! Mario 64 est pour 
le moment le plus abouti sur le plan technique ainsi qu'au niveau des possibilités d'actions. Pas de doute, nous sommes des joueurs veinards et nous 

allons en découvrir des choses, dans les prochaines années I 




vaincre les difficultés. Ici, il faudra 
aussi faire preuve de réflexion et 
votre sens de l'orientation sera mis 
à rude épreuve. La force du jeu est 
là : arriver en même temps à faire 
voyager le joueur, à l'étonner et à lui 
donner du fil à retordre pour décou- 
vrir de nouveaux endroits toujours 
plus mer- 
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veilleux. Cest vrai, l'étonnement est ! if, "£ L? % *Z4f4t ~txV à 

présent tout au long du jeu. Il faut 
reconnaître que Mario est vraiment 
impressionnant. La sensation de 
liberté est énorme et l'on peut qua- 
siment tout faire, tout escalader, 
tout explorer. Cette sensation est 
accrue par les très nombreuses 
actions que peut effectuer Mario : 
courir, marcher sur la pointe des 
pieds, ramper, escalader arbre ou 
poteau, nager. Plusieurs combi- 
naisons permettent même de 
varier les sauts OU les Au total, il existe 120 étoiles à collecter dans le monde de Mario. 

attaques. L'action, elle, se Vous avez du boulot ! 

passe autour et dans le passages intéressants. Une fois 

château de la princesse entré dans le château, une ribam- ( 

Peach qui, une fois de plus, belle de salles s'offre à vos yeux. Au 

s'est mise dans de sales départ, vous n'avez guère le choix, 

draps. Les alentours recèlent Seule une porte s'ouvre. Elle donne 

quelques astuces et sur le premier des quinze mondes f 



, Le château de la princesse 
renferme pièces et recoins. 
Trouver l'entrée des niveaux ne 
sera pas toujours chose facile. 










que vous avez à explorer. Dans cha- 
cun de ces mondes, vous devez 
récupérer jusqu'à six étoiles — vous 
n'êtes pas forcé de toutes les trou- 
ver pour explorer la totalité du châ- 
teau. Ces étoiles vous permettent 
d'ouvrir des portes. Fbur certaines, 
deux suffisent ; d'autres s'ouvrent 
lorsque vous en possédez huit ou 
C'est à vous de diriger convenablement cette plate-forme. Mario trente. Il vous est donc *Çf: 
sur un chantier, c'est quelque chose ! tout a fait possible, à ( 
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En discutant avec Toad dans certaines parties du château, 
voue récolterez une étoile. . . ou deux. 



partir d'une dizaine d'étoiles, d'ex- 
plorer la moitié du château. 
Outre les quinze mondes, 
le château en lui-même 




cubes contenant les cas- 
quettes de pouvoir. Ainsi, 
on retrouve la casquet- 
te ailée qui permet à 
Mario de s'envoler 



La référence cinématographique se passe de commentaire. 
Impressionnant, une fois de plus ! 



passer à travers des grillages ou à 
travers certains murs. Enfin la troi- 
sième permet à Mario de se trans- 
former en « Terminator liquide ». Très 
lourd, il peut alors marcher sous 
Peau. Tout ces pouvoirs sont accom- 
pagnés d'effets impressionnants. 
Mélangeant un peu le genre Zelda 
(recherche d'éléments, retour sur 



certains lieux avec de nouveaux pou- 
voirs...) et celui de Mario (heureu- 
sement...), on se retrouve devant 
un jeu de plate-forme/recherche 
excitant au possible, d'une richesse 
inégalée pour le moment. Mais 
soyons réalistes, ce titre est une 
perle rare, et il ne faudra pas comp- 
ter avoir des jeux de cette trempe 



vous promet quelques 
heures de recherche. 
Tout comme dans 
5uper Mario World, 
est présent le 
système des in- 
terrupteurs qui 
matérialisent les 



(un petit trip à la 



planant). On récupè- 
re aussi la cas- 
quette qui déma- 
térialise Mario, lui 
permettant de 



TIREZ LA MOUSTACHE 

Ça ne sert qu'à amuser les enfants et les grands débiles comme 
moi ! Eh oui, voilà à quoi je m'amuse quand je perds à Mario 64. Un 
plaisir sadique mais tellement bon. « Tiens, la prochaine fois, tu saute- 
ras plus haut ! » La meilleure méthode pour se déculpabiliser de 
n'être pas doué pour les jeux vidéo. 




Une sensation bien singulière 
peut étreindre le joueur qui 
s'amuse à Mario 64, Une 
sensation de solitude ! L'univers 
est immense mais très peu 
peuplé. On y rencontre assez 
peu d'ennemis et aucun 
« humain », et les seuls indices 
nous sont fournis par des 
panneaux. À tel point que l'on 
pourrait ressentir une angoisse 
similaire à celle que l'on 
éprouve parfois dans l'enceinte 
d'un monstrueux centre 
administratif. Les panneaux 
vous parlent, vous guident, 
vous aident (et ce de façon très 
didactique), mais jamais 
~i ne vous adresse la 
' une petite bombe 



désert. Qu'il se déb 
surtout qu'il ne parie 
l'étranger (il préfère I 
la tète !). Bon je sais, 
dira que je cherche 11 
bête et que je vois le 
partout, mais je n'ai < 
m'empêcher de par 
ayant ressenti cette 
(ainsi qu'un joueur 
entourage). Mario < 
magnifique, intéres 
éblouissant mais cr 
désespérément crei 
être, est-ce dû simpl 
fait que Shigeru Miy; 
préfère les champigi 
êtres humains et les 
aux nanas en string. En to. 
c'est sûr, il n'aime pas les 
et c'est un écolo co 
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QUELQUES MONSTRES 

Ils sont peu nombreux mais ils existent tout de même. Les voici dans le désordre et sans astuces pour vous aider 
à les vaincre. Débrouillez-vous pour une fois. 
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NINTENDO 

NINTENDO 



sauvegarde 



régulièrement. Mario 64 a ete parti- 
culièrement pensé et soigné, ce qui 
n'est pas le cas de tous les jeux de 
cette console. Il faut bien garder à 
l'esprit qu'il a été programmé par la 
fine équipe de Nintendo qui connaît 
bien la machine (ou en tout cas 
mieux que beaucoup d'éditeurs tiers 
qui programment sur la N64). 
Enfin, Mario est la mascotte de 
Nintendo ; il est donc impensable 
pour cette société de rater un jeu 
mettant en scène le plombier mon- 
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Le méchant poisson a lunettes 
tente de vous gober. Nagez 
donc le crawl pour l'éviter. 

dialement célèbre. C'est pour cela 
qu'on ne voit pas et qu'on ne verra 
pas souvent débarquer des jeux 



comme celui-là (deux Mario et un 
Zelda sur Super Nintendo en cinq 
ans I). Inutile donc de vous faire 
fantasmer sur les futurs jeux hypo- 
thétiques que la console pourrait 
accueillir un jour. Tout comme 
sur PlayStation, de nombreuses 
daubes sortiront mais, bien sûr, on 
aura droit à des jeux dignes de ce 
nom. En voici un, en attendant les 
autres... 



$m 



OUI 

INFINI 



difficulté 



durée de vie 



■I prix ^p 
OOGOGG 



fi résumé 

Mario prend du 
relief et de l'em- 
bonpoint dans 
cet épisode riche 
en nouveautés. 
Très beau et très 



jouable, c'est une 
valeur sûre. 







eux, sont vraiment excellents. 



Rien à dire. Très instinctif et très riche. Même les 
novices s'amuseront tout de suite, 
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fois, Des textures superbes 
belles ambiances. 



un ralentissement, une fluidité exceptionnelle. 
On ne verra pas ça tout les jours ! 
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Les musiques sont vite « prise de tête ». Les sons, 



Les architectures des niveaux sont souvent délirantes. 
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Mario Kart 



Grand fan de Mario Kart devant l'Éter- 
nel, c'est avec une joie sans borne que 
je me suis attelé à ma tâche : jouer 
à cette nouvelle mouture du titre le 
plus marquant de la Super Nintendo. 
D'entrée, sachez qu'elle va changer 
les habitudes des fans... 



i vous voulez retrouver , 
les sensations aux- 
quelles vous étiez ha- 
bitués en jouant à Super Mario 
Kart, passez votre chemin et retour 
nez jouer sur 5uper Nintendo. Mario 
Kart 64 change un peu les règles et 
risque au passage de laisser derriè- 
re lui quelques fans. Il est difficile de 
ne pas comparer les jeux. Mon ver- 
dict est plutôt sévère : je pense pré- 
férer la version Super Nintendo. 
Disons que je la trouve plus subtile. 
En fait, il n'y a pas grand-chose à 
reprocher à cette nouvelle version, 
juste des détails qui risquent de 
faire s'émousser très vite le plaisir 
de jeu. Le gros défaut réside dans le 
jeu en solitaire : les adversaires tri- 

Covis des roui 

MI10US£:« Mario Kart sur SNES 
'le meilleur jeu à deux jamais 
N64, il reste vraiment très 
amusant (à deux), mais est moins 
subtil à long terme à cause de la 
ce démesurée des options, 
garde ma version SNES. » 
CALIMERO : « Dommage que l'on 
soit si avantagé au niveau des 
options lorsqu'on est derrière. 



chent et vous collent au train 
: quoi qu'il arrive. Il faut sou- 
vent garder une arme de 
réserve et les fritter au dernier 
moment, sans quoi ils pourraient 
même vous doubler sur la ligne d'ar- 
rivée. Cette sensation d'injustice 
est insupportable. Une fois ce cap 
passé et accepté, on s'amuse sans 
problème, je vous rassure tout de 
suite. Les circuits sont suffisam- 
ment tortueux pour vous river à 
votre siège pendant de longs 
moments. 

Les mêmes modes de jeux ont été 
conservés, dont le fabuleux et unique 
mode Ballon. Dans ce mode, les 
joueurs (de un à quatre) doivent cre- 
ver les ballons qui gravitent autour 



que son prédécesseur 
plus, le jeu à quatre qui donne 
une dimension inégalée » 
STONE :« Sur N64, Mario Kart est 
dans la continuité de son prédé- 
cesseur. C'est beau et tout ce 
qu'on veut... mais seul, ce jeu me 
parait sans intérêt mis à part 
pour les fondus de Time Attack. 
C'est à plusieurs qu'il prend sa 
véritable dimension, comme 




Le fameux mode Ballon se joue à présent en hauteur. 
Fan, une rouge ! 



du kart de ou des adversaires. 
Quatre arènes vous sont proposées. 
La principale différence avec la ver- 



Bref, c'est le 
viol par excellence. » 
CHON : « Je déplore J 
mouture N64, la 
rences notables ei 
Iles gros et les petits], notamment 
dans la conduite, ainsi que la 
triche éhontée de la console en 
mode Championnat, f 
quatre, ça reste très 
le nouveau système i 



sion 5uper Nintendo tient dans la 
3D qui permet des affrontements 
en hauteur, multipliant par là même 
les esquives possibles. Aucun 
doute, après un temps d'adapta- 
tion, les combats deviennent 
chauds. D'autant plus chauds qu'à 
présent, on peut s'affronter à 
quatre sur le même écran. Tout 
comme Super Mario Kart, il est pré- 
férable déjouer seul quelque temps 
avant de s'affronter à plusieurs, 
histoire de maîtriser les options et 
la conduite. Les parties n'en seront 
que meilleures. 

Leflou 
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Moo Moo Farrri| | Koopa Troopa Beodi 



Kalimari Désert 
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Wario Stadium 



Sherbet Land 



Royal Raceway 




0i résumé 

Mario Kart 64 
va changer les 
habitudes des 
fanas, avec sa 
conduite et ses 
options quelque 
peu modifiées ! 
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Certai 



lins circuits sont très beaux, d'autres 
k carrément laids. L'ensemble est correct, 




• â 



>ucun ralentissement et beaucoup de détails en 
moins dans les modes de jeu à plusieurs. 
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Les musiques sont chiantes, heureusement, on peut 
les couper. Avec un bon disque techno, c'est parfait ! 



A quatre joueurs, les parties sont conviviales 
et le jeu reste très lisible. 



pilotage est très précis, 
■k régal, 
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feàf 



Wave 
Race 64 



Lors de la sortie japonaise de la N64, Wave Race est l'on des 
titres qui a le plus monopolisé les écrans de la rédac. La raison 
de ce succès réside en partie dans la conception du jeu très 
bien pensée, mais surtout, dans la qualité des graphismes et 
les sensations éprouvées. 



es sports de glisse 
sont devenus un phé- i 
nomène très en vogue 
depuis une vingtaine d'années, 
aussi rien d'étonnant à voir autant 
de jeux basés sur ces thèmes enva- 
hir les salles d'arcade et, dans une 
moindre mesure, les consoles. Wave 
Race vous propose de vous essayer 
au pilotage du jet-ski, non pas en 
eau douce mais en mer. Seul ou à 
deux, lancez-vous dans des courses 
effreinées sur neuf circuits aux 
conditions climatiques variées, 
allant de la mer calme à la tempête 
force 10. 



DES VAGUES POUR 

; S'ENVOYER EN 
L'AIR 

Dans la grande tradi- ' 
tion des jeux de course 
signés Nintendo, la plu- 
part des circuits (surréa- 
listes, cela va de soi) sont 
dotés de raccourcis. Ceux-ci peuvent 
revêtir plusieurs aspects : une digue 
à franchir en utilisant les vagues 
comme tremplins, une canalisation 
d'égout, un étroit canal sinueux où 
l'inertie liée à la conduite sur un élé- 
ment liquide exige une très bonne 
maîtrise du jet. .. On retrouve égale- 



FREE STYLE 




ment un mode Free Style (qui a fait 
le succès d'Unirally et de Cool 
Boarders) dans lequel est noté 
votre style. Vous devez effectuer un 
tour de circuit en franchissant des 
anneaux tout en réalisant des 
figures (poirier, conduite assis à 
l'envers sur le guidon. . .) et, en utili- 
sant les tremplins et certaines 
grosses vagues, des saltos, des 
vrilles ou, pourquoi pas, un combiné 
des deux. 

Bref, à l'instar de Cool Boarders, 
Wave Race devrait faire un carton 
grâce à sa capacité à offrir des sen- 
sations extrêmes qui n'ont rien à 
envier aux bornes d'arcade, équipées 
d'un coûteux système de venins 
hydrauliau.es. m ip 



sensation. Alors que le i 
ge proposé ne co 
à ce que Nintendo 
mieux, ce titre est à 
impérativement. Aucun 
jeu sur console ne procure 
plasir aussi particulier, [eau 
criante de vérité, et les r ! - 
ttons du jet-ski d'une pi 
étonnante. Surfer sur les 
est un réel bonheur... tout 
plement I De plus, le jeu à deux 
assure une bonne durée de vie 
Heureusement d'ailleurs, cor en 
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POUR LE PLAISIR DES YEUX 

Le mode Course est un subtil mélange entre le slalom et la vitesse pure rappelant certains aspects d'un Super-G 
de ski. Il se déroule sous forme d'un championnat composé de huit circuits, jalonnés de bouées indiquant l'itiné- 
raire à emprunter. Cinq bouées manquées et c'est la disqualification ! Les enchaînements deviennent plus com- 
plexes à mesure que vous augmentez la difficulté. Il est néanmoins impératif de terminer le mode Expert pour 
« ouvrir » deux circuits bonus et plus tard un mode Reverse. Vous disposez également de l'incontournable 
mode Time Trial, cher à Nintendo, et d'un mode Sturrt pour les « accrobates en eau ». 
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NlhJTENDO 

JET-SKI 
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fi résumé 

Parmi les titres 
phares de la N64, 
il faudra compter 
avec Wave Race. 
Ambiance sea, 
sex (pas trop) and 
surf assurée. 
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au rendu de l'eau, 




il est tout bonnement extraordinaire. 



l'apprécier à sa juste valeur. 



I Là encore, il faut voir l'eau et les vagues bouger pour 
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Le mode Deux joueurs en écran splitté n'entame en rien 
la vitesse d'animation ni la qualité des graphismes. 



« domptage » des jets-skis f 
un certain temps. 
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Pilotwings sur Super Nintendo était 
on jeu sympa, impressionnant pour 
l'époque. Son arrivé sur N64, dont 
il profite à merveille des capacités 
graphiques, lui procure une toute 
autre dimension. 



e temps est clair sur la 
baie. Je vérifie une der- . 
nière fois mon har- 
nais, et me lance. Après 
quelques pas d'élan, mon aile delta 
se retrouve au-dessus du vide. Un 
bref instant je me sens tomber, 
avant d'entendre l'air s'engouffrer 
dans la voilure. Mon cœur se soulè- 
ve, puis tout devient soudainement 
calme. Je goûte avec délice au siffle- 
ment du vent, qui me rassure sur ma 
vitesse... J'en oublierais presque 
ma mission : prendre en photo trois 
objets situés au sol. Le premier 



ment sur la barre pour négocier un 
virage suivi d'un piqué. La cible 
cadrée, je prends un premier cliché. 
Moyen... Il me faut planer jusqu'au 
courant d'air chaud le plus proche 



pour reprendre de raltitude et 
; faire un nouveau passage. 
Profitant du trajet pour 
admirer le paysage, je découvre 
avec émerveillement une petite sta- 
tion balnéaire. Palmiers, piscine, 
chaises longues et courts de ten- 
nis... /en viens à me demander si je 
suis bien dans la réalité. Cela res- 
semble trop à un rêve. .. et pourtant, 
c'est avec un paddle de N64 entre les 
mains que je recouvre mes esprits. 
Ami lecteur, toi qui me comprends, 
toi qui rêves depuis toujours de 
déployer tes ailes, de décoller pour te 
ier dans le havre de paix que 
sont les cieux, oui toi, tu dois ache- 
ter ce jeu. En plus de la chance de 
voler (juste pour voler), tu auras de 
nombreuses missions à accomplir 
à bord de divers engins volants. Tu 



r& WST &~ 



■etrouve les plus célèbres monuments américains. 



pourras, entre autres choses, crever 
des ballons en gyrocoptère, attaquer 
un monstre avec tes missiles, traver- 
ser des anneaux pour épater la gale- 



RETOUR SUR TERRE 

Entre autres paramètres, la manière dont on se pose en fin de mission est prise en compte 
dans le score final d'une épreuve. 




» Ralenti 
Suite 



rie avec ton jet-pack, faire des 
figures en chute libre, et même jouer 
les hommes canons. En tout, c'est 
une quarantaine de challenges qu'il 
te faut relever, sans aucune mort 
sur la conscience à la clé. Simples 
prétextes à sensations pour les 
uns, essence du jeu pour les autres. 
Les premiers seront aux anges, les 
seconds risquent de trouver Pilot- 
wings lassant à la longue. Mais en 
passant leur chemin, ils risquent de 
rater les quatre magnifiques îles qui 
tiennent lieu de décor. Ils ne verront 
pas non plus les graphismes qui 
poussent la simulation de vol dans 
une dimension jusqu'alors inconnue. 
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LA BOUTIQUE 
DES HORREURS 

On a du mal à trouver un 
perso parmi les six proposés 
qui n'ait pas l'air trop débile. 
Du coup, on en est réduit à se 

baser sur leurs habiletés 

propres pour les départager. 

Au fond, c'est cool. 



Chaque terrain de vol peut être parcouru le matin, la journée, 
le soir et la nuit. De quoi s'émerveiller un moment ! 

Cela se fait parfois au détriment de d'un seul coup, progressez au cours 

l'animation, mais on oublie vite ces de « parties-détentes ». l'achar- 

petits défauts face à la magie déga- nement face aux difficultés vous 

gée par le jeu. Un petit conseil pour gâcherait le plaisir. ,i,i 
conclure, à l'intention des ache- IYIII0U; 

teurs de ce jeu : ne le dévorez pas ton ami. 



LES FOUS VOIANT5 

Les différents moyens d'aller titiller les nuages : gyrocoptère, 

jet-pack, deltaplane, canon, parachute, et « chaussures-ressorts > 

Et en bonus, une paire d'ailes. 
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CARTOUCHE 



ASSEZ FACILE 



durée de vie 
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fi résumé 

Si voler ne vous 
a jamais fait 
rêver, Pilotwings 
pourrait vous 
laisser de marbre. 
Dans le cas 
contraire, foncez 
les yeux fermés! 



rase-mottes, 
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ANIMATION 



On a vu mieux sur N64, mais ça n'entache 
pas du tout le jeu. 
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i/uupez les musiques et montez le son 
ur les sensations ! 




Chaque engin volant nécessite une prise 
en main spécifique. 
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En marge des jeux plutôt gentillets 
développés par Nintendo sur N64, 
Acclaim s'est atta c hé à pousser la 
violence à l'extrême avec Turok, 
un jeu d'action assaisonné d'une ► 
pointe d'aventure bienvenue. 



" i, fm Turok ! » C'est 
sur ces mots que • 
le héros du jeu 
accueille lui-même le joueur à 
l'allumage de la console. Au ton 
employé, on comprend vite qu'il ne 
rigole pas l'ami Turok. Un coup d'ail 
au scénario nous aide à comprendre 
pourquoi. Le Chronospectre, une 
arme très dangereuse, a été scindé 
en huit morceaux, chacun jeté dans 
un monde. Le Catnpaigner, méchant 
de la partie, est bien sûr décidé à 
mettre la main dessus ; Turok doit 
donc retrouver chaque morceau avant 
lui. Et se farcir la traversée de huit 
univers mal fréquentés, vous vous en 
doutiez... 

En arrivant dans le premier d'entre 
eux, on comprend tout de suite que 
l'on n'a pas affaire à un petit jeu. 
Et malgré l'épais brouillard chargé de 
nous faire oublier l'affichage tardif 
des décors en 3D, on est envoûté par 



l'atmosphère. Les sons de la 
i jungle sont parfaitement 
rendus, alors que la douceur 
des graphismes, digne de la 
N64, met en valeur la qualité des 
décora À l'instar de Mario 64, en 
continuant dans le jeu, on ressent 
sans cesse l'émerveillement des pre- 
miers instants. L'ambiance dégagée 
par chaque nouveau lieu parcouru 
prend aux tripes. De même, chaque 
nouvel ennemi rencontré, par sa 
grâce et sa beauté, laisse pantois, y 
compris dans sa mort. Celle-ci peut 
être immédiate et sanguinolente, ou 
offrir en spectacle une longue agonie 
dont la violence va jusqu'à déranger 
les âmes les plus endurcies. 
Acclaim ne s'est pas contenté de 
faire un jeu fabuleusement beau. 
Côté intérêt, on peut le comparer à 
un Tomb Raider en vue subjective, 
maisunpeuplustoumé vers Faction. 
Des passages au-dessus du vide , 



JOUS JOUETS 

Impressionnantes, superbement 

représentées et animées, les armes 

que l'on trouve au fur et à mesure 

du jeu constituent une incitation 

claire à la violence. Violence virtuelle, 

bien entendu. 





Même au plus près, les persos ont un niveau de détails digne 
des meilleurs jeux de baston ! 

donnant le frisson, alternent avec honorable, et vous comprendrez que 
des phases de recherche. Le joueur ce titre est à classer parmi les 
s'acquitte fort bien de ses missions incontournables de la N64 ! 
grâce à unejouabilité quasiment par- (Note : Turok nécessite une carte 
faite. Il se régale ainsi en utilisant mémoire.) 
les nombreuses armes, elles aussi Uj l'm MIUisp | 

splendides. Ajoutons à ce tableau 
élogieux une durée de vie tout à fart 




Grâce au paddle analogique, 
on peut facilement bouger la 
tête, les boutons jaunes ser- 
vent alors aux déplacements. 
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TUROKOUTUAAEURS? 

Turok risque bien de relancer le débat sur la violence dans les jeux vidéo. En tout cas, question 
réalisme, il n'y a pas à débattre : c'est béton. 




[ AC CLAl/WIGUAI - 
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LE MONDE PERDU 

Malgré le danger omniprésent, on est souvent tenté de s'arrêter un moment pour regarder les décors, 
dont la qualité est pour beaucoup dans la magie du jeu. 




Lavis de Leflou : 

« Le premier Quake-like est arri- 
vé Il s'appelle Turok, se joue 
dans des décors extérieurs et 
met en scène des dinosaures et 
autres bestioles charmantes. 
Turok est un très bon jeu, bien 
foutu et vraiment très vaste ; 
tellement vaste que l'acquisition 
d'une Memory Pak est indispen- 
sable pour sauvegarder vos par- 
ties (et paf, 149 F). On est loin de 
Doom, et il semble bien que ce 
dernier (même s'il résiste encore 
très bien) n'en ait 
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ASSEZ BONNE 



prix 
OOGOGG 



longtemps. Les possibilités 
N64 sont bien mises en a\ 
On lui reprochera tout"*- 1 
clipping masqué par un 
brouillard tenace. Les effets sont 
nickels et la jouabilité tient bien 
la route même si la prise en 
main est plutôt longue. 
Bref, Turok me plaît bien. Le seul 
défaut n'est pas inhérent au jeu 
(quoiqu'un peu quand même...). 
Il s'agit d'être une fois de plus 
obligé de raquer pour s 
der. Démocratisé le jeu i 



enfin pas 



*«**. 



0i résumé 

Une petite bombe 
graphique qui 
offre, en plus, un 
solide intérêt! 
Acclaim nous 
signe là, l'un des 
tous meilleurs 
jeux de la N64. 
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Quasiment aucun ralentissement malgré 
la richesse visuelle. 



Bonne musique, et bande-son collant parfaitement 
àrambianee. 



JOUABI 



Il faut s'habituer à la vraie 30, mais l'excellent 
paddle aide bien., 



P LAY ERONE 
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continue 
NON 



■ n ne présente plus FIFA, le jeu de fort d'Electronic Arts sorti sur 
à peu près toutes les consoles, et régulièrement remis à jour d'une 
saison à l'autre. Alors que le soft s'est refait une seconde jeunesse 
lors de la récente sortie de l'édition 97 sur 32 bits (ayant même réus- 
si la prouesse de séduire certains irréductibles), le titre que j'ai le de- 
voir de vous présenteraujourd'hui n'a pas le même parfum de réussite. 
Four rester dans l'olfactif, l'odeur est même suspecte quand vous 
apercevez les graphismes, d'une simplicité et d'un flou consternants. 
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textes 

ANGLAIS 

genre 

HOCKEY ARCADE 

nombre de joueurs 
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NON 




L'effluve devient carrément nauséabonde dès qu'il s'agit de commen- 
cer une partie. La jouabilité est douteuse, et balancer un boulet de ca- 
non dans les narines du pauvre gardien suffit à l'enrhumer ! Pas besoin 
de technique, on marque les doigts dans le nez. Autre point domma- 
geable, l'absence de pile permettant de sauvegarder les champion- 
nats. Le coût d'une cartouche à pile étant en effet plus élevé, ne pas en 
mettre permet de limiter le prix du jeu. . . Moralité : vous serez bon pour 
investir dans une carte mémoire ! 

Bref, ce FIFA 64 est loin d'être odoriférant. . . surtout face à un cer- 
tain ISS 64! 



La N64 n'aura pas attendu longtemps pour se mettre à l'heure 
du hockey. Mais plutôt que de nous pondre une simulation pure et 
dure, Nintendo a opté pour unjeu à forte connotation arcade, dans 
l'esprit du célèbre NBA Jam. Comme tous les jeux de hockey, Wayne 
Gretzky's est un produit officiel qui nous permet de retrouver les 
meilleurs joueurs de la NHL. Les matchs opposent des équipes de 
trois joueurs, plus un gardien, sur une patinoire de taille réduite. Ça 
« speede de folie » et de nombreux effets spéciaux donnent du dy- 
namisme à l'action et aux animations. La prise en main est quasi- 
ment instantanée, malheureusement le boost automatique de 

l'équipe menée au sco- 

\ re crève les yeux. Ainsi 
I l'issue du match est 
1 plus qu'hasardeuse au 
point que, quelque soit 
ladifférence de niveau 
entre deux adversaires, 
les chances sont glo- 
balement équivalentes. Les développeurs orrtquand même doté leur 
jeu d'un mode Simulation qui permet déjouer une saison entière, et 
ce sans boost. On retrouve alors des équipes normalement consti- 
tuées (cinqjoueurs 

de champ plus un / 
gardien), et des op- 
tions plus tradi- 
tionnelles (change- 
ment de lignes au- 
tomatiques, baston, 
etc.). Ce mode Si- 
mu Won conserve les 
atouts visuels du mode Arcade tout en offrant un véritable chal- 
lenge (au lieu de la simple partie de pile ou face de l'arcade). 
En tant que puriste, Wayne Gretzky's ne m'a que moyennement em- 
ballé. 5i vous êtes dans mon cas, peut-être vaut il mieux attendre 
une simulation diqne de ce nom. 
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Trilogy 



éditeur \ 

CT INTERACTIVE 
textes 
ANGLAIS 

genre 

BASTON 

nombre de joueurs 

1A2 
■ sauvegarde 



continue 
OUI 



éditeur > 

CT INTERACTIVE 
textes 
ANGLAIS 

genre 

LUI-MÊME 

nombre de joueurs 



MOTS DE PASSE 



La version ultime(espérons-le!) de MortaIKombat sur N64 est sans 
surprise. Plus de 25 personnages sont disponibles— bel effort mais 
ils possèdent tous la même palette de coups — et différents menus 
vous permettent déjouer en tournoi ou bien en un contre un, avec un 
ou plusieurs combattants (dès que l'un perd, un autre prend la relève). 
Question intérêt, ce Mortal Kombat vaut tous ceux qui l'ont précédé ; 
cette série semblant hermétique à toute véritable innovation. Les 
amateurs de jeu mal animé et de Finish him sanglants ne seront donc 
pas déçus ; quant aux autres, comme d'habitude, ils passeront avec 
raison leur chemin... 

Chris 



NBA Hang Time 



r '^-.^i^ 



f éditeur \ 

GT INTERACTIVE 

textes 

ANGLAIS 

genre 

BASKET ARCADE 

nombre de joueurs 

1A4 

sauvegarde 

OUI 



F remier jeu de basket à sortir sur N64, NBA Hang Time ressemble 
fortement au célèbre NBA Jam. Les parties se jouant en deux contre 
deux permettent bien entendu de réaliser des dunks spectaculaires 
(en-deçà de ceux que l'on effectue dans le soft vedette d'Acclaim). 
Du côté des équipes, vous avez le choix entre vingt-neuf formations, 
et la possibilité de créer votre personnage. Enfin, un système de codes 
permetde bénéficier d'avantages, comme le turbo infini. Bref, ce soft 
a vraiment de forts accents de NBA Jam, mais demeure un ton en 
dessous, d'autant plus qu'il tourne sur une console a priori plus per- 
formante. . . On était en droit d'attendre mieux. «i 

Chon 



5ur la N64, on aurait préféré voir plus novateur que ce « Doom- 

like 64 ». Et pourtant, cette nouvelle version n'est pas qu'un coup 
commercial. Elle arrive à proposer du neuf. D'abord, avec ses trente- 
deux nouveaux niveaux qu'on ne trouve nulle par ailleurs, même sur 
PC. Ensuite, parce que sesgraphismes ont été retravaillés. Fbur des- 
siner les décors 
inédits bien sûr s" 
(architecture 
et textures de 
toute beauté), 

maisaussipour 

relooker les t^sf-* 
armes et les 
monstres, qui 
ontdésormais l 

un aspect plus 

gore. Et, surtout, ils 

sont magnifiés par le «filtre de flou », qui élimine la fameuse pixelli- 
sation. Techniquement, toutes lesautresversionsdujeu sont àonc 
enfoncées. Malgré tout, Doom 64 n'exploite pas beaucoup les ca- 
pacités de la machine, vu que la version de base commence à dater. 
Face à Turok et tous les Doom-like à venir (Duke, Quake, Goldeneye 
Slco), il accuse le coup, tant au niveau de l'intérêt que de la réalisa- 
tion. Mais ses trente-deux niveaux inédits, son relookage, sa joua- 
bilitéetsonfun exemplaires, séduiront encore lesfans. 
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LE MATCH 



la N6A ? Les indécis, qui ont eu la patience d'attendre, doivent- 
ils faire confiance à Nintendo ? À quels types de joueurs ces 
consoles sont-elles destinées ? Autant de questions auxquelles 
nous allons tenter d'apporter des réponses. 



1) Support 

La N64 est la seule console de la 
« génération 32/64 bits » a être 
équipée d'un port cartouche en lieu 
et place du lecteur de CD. D'une 
quantité de stockage limitée théori- 
quement à 256 Mbits, les car- 
touches N64 offrent une capacité 
bien inférieure à celle d'un CD. En 
contrepartie, un jeu cartouche est 
bien plus confortable pour le joueur 
— les temps de chargement étant 
inexistants. Cela est d'autant plus 
important que la PlayStation dispo- 
se d'une mémoire vive assez faible 
(2 Mo contre 4 Mo pour la N64). 
Dans les faits, les inconvénients de 
la cartouche se ressentent dans 
les musiques et dans les scènes 
cinématiques. 

2) Capacités 
graphiques 
et sonores 

Fbur le son, les deux machines affi- 
chent la qualité CD, mais les car- 
touches de la N64 ne peuvent 
contenir autant de musiques que 



les CD de la PlayStation. 
Avec la génération des jeux 3D, on 
peut juger les capacités graphiques 
d'une console selon deux aspects : le 
nombre d'objets 3D qui s'affichent 
par seconde, et la qualité de ces 
objets. Pour le premier point : ex 
ajquo. En revanche, pour la qualité, 
la N64 remporte haut la main son 
duel avec la PlayStation. Les effets 
de reflet et de transparence sont 
plus convaincants, mais surtout, la 
N64 est la seule à avoir la fonction 
de lissage des textures (voir ci- 
contre). Elle dispose également de 
la correction de texture, évitant les 
déformations. 

3) Prix 

Le prix officiel de la PlayStation nue 
est désormais de 990 francs. Il 
vient donc se caler sur celui de la 
N64. C'est plutôt du côté des jeux 
— qui constitue sur la durée, l'achat 
le plus conséquent — qu'il faut se 
tourner. Technologie cartouche obli- 
ge, la fabrication des jeux N64 se 
révèle plus onéreuse qu'un CD. Au 
final, il vous en coûtera de 349 F à 



449 F pour les jeux édités par 
Nintendo, et de 449 à 549 F pour 
les titres des éditeurs tiers. Les CD 
PlayStation ne dépassent quant à 
eux jamais les 400 F. Une gamme 
« platinum » vous offre même la 
possibilité de découvrir des incon- 
tournables pour 149 F ! 



thèque sur PlayStation est de loin 
la solution la moins onéreuse. 

4) Logithèque 

Présente sur le marché français 
depuis maintenant deux ans, la 
PlayStation a eu le temps de voir sa 




Ici, un mur texture affi- 
ché sans le lissage des 
textures... 



Nintendo a donc un gros effort à 
faire pour limiter le coût de ses jeux. 
Espérons que la baisse de prix sur 
les cartouches N64 annoncée par 
Howard Lincoln (PDG de Nintendo of 
America), lors du salon E3, se réper- 
cutera rapidement en France. Pour 
l'heure, se constituer une bonne logi- 



Avec le lissage, le mur pixel- 

liôe beaucoup moins (images 

issues d'un PC). 



logithèque s'enrichir de quelques 
dizaines de titres très intéres- 
sants. De son côté, la N64 
débarque avec quelques jeux forts. 
5ur le plan de la quantité, la com- 
paraison ne tient pas. Il n'est plus 
alors question que de coup de cœur. 
On peut être un fan absolu de Mario 
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et craquer pour Mario 64 (à juste 
titre). Mais la voie de la raison fait 
pencher la balance du côté de 
Sony... pour l'instant! 

5) Genres 
représentés 

Ah mk des jeux N64, il est une cer- 
titude flagrante : la quasi-totalité 
des jeux qui tournent dessus sont 
en 3D et sont techniquement très 
honsi De son côté, la PlayStation 
propose des jeux également réussis 
dans le genre, mais en général 
moins beaux. Un Crash Bandicoot 
ne fait pas le poids face à un Mario 




64. Quant à Goldeneye ou Turok, ils 
explosent tous les Doom-like de la 
PlayStation. 

D'un autre côté, la console Sony 

abonde davantage de genres. 

Les amoureux de bas- 

, ton, de jeux de réflexion 



ou de RPG nont en 
effet pas grand-chose à se 
mettre sous la dent sur N64. Une 
carence qui se comblera (espérons- 
le) avec le temps. Rappelons, en 
passant, que le fait de perdre 
Square — passé chez l'ennemi Sony 
— a porté un sacré coup à 
Nintendo. Quand on voit FF Vil, on 



6) Convivialité 

La PlayStation et la N64 possè- 
dent toutes deux des spécificités 
intéressantes qui peuvent convenir 
davantage à tel ou tel type de 
joueur. Premier point : la convivialité 
et la simplicité d'utilisation. Avec 
ses quatre ports paddles, la 
mémoire intégrée dans la plupart 
des cartouches et la possibilité de 
jouer en splft à quatre sur de nom- 
breux jeux, la N64 remporte la 
palme de la machine la plus convi- 
viale. Sans discussion. La Play- 
Station vous oblige à l'achat d'une 
Memory Card et d'un quintupleur. 



« En m'achetant la N64, 
ais que je n'aurais, dans un 
premier temps, que peu de [eux à 
me mettre sous la dent. Mais quel 
jeux : Mario 64, Turok, Pilotwings 
et Wave Racer 64. Pour autant, 
je ne me sépare pas de ma 
station car je trouve les deux 
sles très complémentaires. » 

« Fidèle à Nintendo 
«lis des lustres, l'avoue avoir 
î un peu déçu par la N64. 



Qui plus est, il n'existe que très peu 
de jeux proposant un quadruple 
split (comme Rally Cross)... 

7) Pour quel 
joueur ? 

Le public ciblé par Sony et Nintendo 
n'est pas le même. Nintendo propo- 
se souvent des titres qui s'adres- 
sent aux mordus des jeux vidéo, le 
genre de joueur qui ne change de jeu 
que lorsqu'il l'a usé jusqu'à l'os. Les 
jeux PlayStation, eux, se jouent un 
peu plus souvent au coup par coup 
(une partie par-ci, une partie par- 
là). N'entendez pas qu'il sont plus 
éphémères mais le public visé n'est 
pas le même. Il est plus âgé et 
ne pratique pas les jeux vidéo 
tout les jours. D'ailleurs, les pre- 
miers titres sortis sur les deux 
machines témoignent bien de cet 
état de fait. Un titre comme 
Ridge Racer ne s'appréhende . 
pas comme un Mario... 
Question de goût ! 

Voilà, nous pensons avoir fait le 
tour des questions que vous 
pouvez vous poser. Restez luci- 
de et posez-vous bien la ques- 
tion : quel joueur êtes-vous ? 
L'aspect technique d'une 
console ne peut être le 



seul critère de choix. Car, avant 
toute chose, ce sont les jeux qui pri- 
ment. Et même si la logithèque delà 
N64 fait pâle figure à côté de celle 
de la PlayStation, ne vous alarmez 
pas. Les sorties à venir sont nom- 
breuses et souvent de qualité. 
En conclusion, sachez simplement 
que votre choix doit être motivé 
avant tout par un style de jeu. Plus 
flashy et « adulte » pour la 
PlayStation, ou plus profond et 
convivial pour la N64 : à vous de 
découvrir le genre qui 
vous convient ! 



Certes, il y a Mario 64 et Wave 
Race qui à mon avis justifient 
l'achat... » 

« J'apprécie la bête, son 
poddle, et jubile de ne jamais voir 
l'écran "Loading please walf . À 
990 francs, pas de doute j'achète 
la N64. En revanche, ne comptez 
pas sur mai pour refourguer ma 
Play. Elle reste chez-moi et pour 
longtemps ! » 

« Objectivement, la N64, 
dont on a tant vanté les qualités, 
est loin de m'emballer. À quelques 
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exceptions près (ISS 64, Wave 
Race, Mario), rares sont les jeux 
dignes d'une console 64 bits. 
J'attends de voir des jeux vraiment 
convaincants... » 

« Devant l'excellence 
graphique d'un Mario et le fun 
d'un ISS 64, difficile de résister à 
la N64. Cependant, face à la logi- 
thèque de la PlayStation, elle 
semble bien démunie.., » 

« Pour le moment, je 
conseille à tous ceux qui ont une 
PlayStation de la garder encore 
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un moment. Les jeux N64 sont 
trop peu nombreux et chers. » 

« Vous savez moi, depuis 
que sur PlayStation il y a Ff VII et 
Tobal 2... » 

« En règle générale, j'achète 
une console uniquement si ses 
capacités techniques permettent 
d'améliorer la qualité des jeux Or 
les capacités techniques de la 
Nintendo 64 sont mitigées... Et puis 
j'ai encore mieux chez-moi sur mon 
PC avec 3DFX, et des Doom-like de 
folie en plus I » 
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AGEN 


Tel 


055387 92.52 


AIX en PROVENCE 


Tel 


0442.93.60.10 


AJACCIO 


Tel 


04.95.21.19.05 


ALBI 


Tel 


05.63.49.94,40 


AMIENS 


Tel 


03.22.92.2885 


ANGERS 


Toi 


02.41.87.59.14 


ANGOULEME 


Tel 


05.45.94.43.15 


ANNECY 


Tel 


04.50.51 .44.98 


ANNEMASSE 


Tel 


04.50.87.16.75 


AUBERV1LLIERS 


Tel 


01.43.52.70.23 


AVIGNON 


Tel 


04.90 82.22.61 


ARLES 


Tel 


04.90.96.84.81 


ARRAS 


Tel 


03.21.23.45.25 


AUXERRE 


Tel 


03.86.52.22 21 


BAYONNE 


Tel 


05.59.59.41.61 


BESANÇON 


Tel 
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Tel 
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BORDEAUX CEMTER 


Tel 


05.56 44 77.02 
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Tel 
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COGNAC 


Tel 
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CREIL 


Tel 
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DIEPPE 


Tel 


02.35.84.63.90 


DIJON 


Tel 


03.80.58.95.94 


DRAGUIGNAN 


Tel 


04 94 53 64.18 
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Tel 


03.28.66.73.73 


EVREUX 


Tel 
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FECAMP 


Tel 


02.35.29.90.00 


FONTAINEBLEAU 


Tel 


01.60.72 80.56 


FREJUS 


Tel 


04.94.53.64.18 


GRASSE 


Tel 


04.93.36.34.45 


GRENOBLE 


Tel 


04.76.47.14.25 


HAGUENAU 


Tel 


03.88.73.53 59 


LA ROCHELLE 


Tel 


05.46.41.29.01 


LA VARENNE St HILAIRE 


Tel 


01.41.81.03.17 
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Tel 
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Tel 


04.71.09.37 17 


LES LILAS 


Tel 


01.43.63.05.37 


LILLE 


Tel 


03.20.51.44.75 
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Tel 


04.78.60.33.60 


MAÇON 


Tel 


03.85.40.91 74 


MARSEILLE 


Tel 


04.91.78.96.75 


MEAUX 


Tel 


01.60.25.11.58 


MELUN 


Tel 


01.64.37.41.98 


METZ 


Tel 


03.87.36 33.33 


MONT de MARSAN 


Tel 


05.58.06.39.51 


MONTLUÇON 


Tel 


04.70.05.94.82 


MONTAUBAN 


Tel 


05.63.66.57.33 


MONTPELLIER 


Tel 


04.67.60 42 57 


MOUUNS 


Tel 


04.70.34.09.95 


NANTES 


Tel 


02.40.35.57.93 


NARBONNE 


Tel 


04.68.32.07.60 


NIMES 


Tel 


04.66.21.81.33 


NIORT 


Tel 


05.49.77.05.13 


ORLEANS 


Tel 


02 38.77.98.30 


PAU CfJSTf» 


Te' 


08 36 68 22.06 


PERIGUEUX 


Tel 


05.53.09 84 00 


PERPIGNAN 


Tel 


04.68 34.0511 


REIMS 


Tel 


03.26.77.96.76 


RENNES 


Tel 


02.99-31.11.26 


ROANNE 


Tel 


04.77 7809.20 


RODEZ 


Te 


05 65 68 94 58 


ROUEN 


T« 
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SALON DE PROVENCE 

SARREGUEMINES 

SETE 

ST BRIEUC 

ST ETIENNE 

STRASBOURG 

TARBES 

TARNOS 

THONON les BAINS 

TOULON 

TOURS 

TROYES 

VALENCE 

VALENCIENNES CfïTES 

GENEVE 1 
SION 
GENEVE 2 
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Notre concept de partenariat fonctionne depuis 5 ans et est exploité aujourd'hui par plus de 80 magasins en France et en Europi 
dans des centres villes ou des centres commerciaux. Il contient tous les éléments assurant la réussite des commerces modernes 
mobiliers, informatique de gestion, centrale d'achat, publicité nationale, formation, exclusivité territoriale. 

Si vous avez un projet ou si vous souhaitez obtenir des renseignements sur notre enseigne, écrivez nous à : 
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' Salon le stock des magasins, I étot la vétusté, la qualité des jeux, certains sont payables en bon d'achat uniq jemeni ■ " Le :arte OOC-MD vous sera remis* avec votre prochain achat, voir les conditions dans choqua magasin DOCK GAMES. 
Offre valable dons la limite des stocks disponibles - Photos non contractuelles - Certain pria peuvent varier selon les magasins, en particulier pour la Corse et l'Outre mer - DOCK CAMES, If LOGO DOCK KID SONT DES MARQUES déposées 
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Un vaisseau 
extraterrestre 
prend possession 
d'un homme. 

Seraphic Feather 

vol. 1 et 2 (222 pages N & B) 



L'univers graphiquel 

de Clamp poussé j 

à son paroxysme. 

Magic Knight Rayearth 

vol. 1 , 2 et 3 

(208 pages N & B, 

8 pages couleur) 



De l'action, 
de l'humour, 
des basions. 

Rampou 

vol. 1 et 2 

(203 pages N & B, 

sens de lecture japonais) 



De l'humour, 

du charme... 

des magicals 

girls" 

Ah! My Goddess < 
vol.1 ' 
(184 pages N &B) 



La vie d'une 

américaine 

au Far West: 

originalité, 

humour. 

course 

pousuite. 

Belle Starr 

(192 pages N &B) 



'our connaître la liste des revendeurs Manga Player Collection, J615 Player One. 





Nouvelle 
collection 

3x3 Eyes : 45F 



E 



ncone plus 
d'images, des 
séquences détaillées 
et commentées. Des 
points particuliers 
mis en valeur, des 
niveaux de lecture 
différents et deux 
codes couleur (l'un 
pour la marque, l'autre 
pour les notes). 
Tout ça pour vous 
permettre d'apprécier 
encore plus les tests 
de Player One. 



Type de console 




LES JEUX TESTES 



LES TESTS DECODES 



Nom du jeu testé 

■ ::uleurde 
la note obtenue 



htrcduction 

-. 

pour «us mettre en 

j:.': .- :■■ leau 

a coûtai 

de la marque 



Séquences 

Elles vous permettent de décou- 
vrir des personnages, des boss, 
des armes... Cet espace peut 
être occupé par un plan 



Données techniques 



/ 

Encadré texte 

Des points particuliers sont détaillés dans 
cette colonne 

PLAYER ONE tf! 


Notation détaillée 

Le jeu en quatre 

points de vue 

commentés et notés 
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76 
S2 
37 
90 
96 

02 
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Warcraft2 

5F Ex Plus Alpha 

Parappa the Rapper 

Formula One 97 

Raystorm 

Xevious 3D+ 

Ballblazer 

ActuaGorf2 

Independence Day 

Mass Destruction 

Agent Armstrong 

Wargods 

Résident Evil 

Ray Tracer 

Tokyo Highway Battle 

Real Bout Fatal Fury 




Warcraft2 76 

Discworld2 9J- 

Bust-A-Move3 98 

Frankenstein IOC 

5onicJam 101 

Independence Day 106 

Résident Evil 107 

Jonah Lomu Rugby 103 

WipEout2097 106 



Note 

50-59 7» = sans intérêt 
60-69 1= jeu moyen 
70-79 7,= jeu correct 

J= bon jeu 
90-98 %= jeu excellent 
99-100 1- jeu mythique! 



Barème de prix des jeux 

A moins de 149 F 

Bde150à249F 

Cde250à349F 

Dde350à449F 

Ede450Fà549F 

F plus de 550 F 



Résumé 

Four vous faire une idée 

dujeuenuncoupd'œil. 

Cest le premier nteau 

de lecture avec l'intro et 

les notes 





Comparer Warcraft 2 à Com- 
mand & Conquer est inévi- 
table ! Dans la mesure où 
ces deux softs tiennent le haut du 
pavé en matière de stratégie sur PC, 
on est même en droit de se demander 
pourquoi leur arrivée sur console est si 
tardive... Mais bon ça y est, ils sont 
là. et on ne va pas bouder notre plaisir. 
Pour ceux qui connaissent le principe 
;'eet à peu près la même 
chose, sauf que l'action n'est pas 



ceux qui — les pauvres — n'en au- 
raient jamais eu ouï-dire. Vous incar- 
nez fun des deu< cam«. l'Alliance ou 
la Horde, et vous devez effectuer un 
certain nombre de ~ se es : -;: ses. 
Parfois il ne s'a? .: 

it.ou 
re des personnages impor- 
. sûr. Mais 
; .'-ande majorté des cas, votre 
but sera d'éradiquer purement et sim- 
plement les forces ennemies. Q 



LA CREATION 
AUTOMATIQUE 

Voue pouvez programmer la 
création automatique d'unités. 
Vous entrez le chiffre que vous 
voulez (jusqu'à 99) et la con- 
sole se charge de les produire. 




I 



contemporaine puisqu'elle se déroule 
dans un univers fantastique médiéval, 
peuplés d'humains, d'elfes, et de 
gnomes (l'Alliance), mais aussi de 
trolls et d'ores sanguinaires (la 
Horde). De plus, Warcraft se révèle 
plus riche et passionnant que son 
rival, sur plusieurs points que nous 
verrons ultérieurement Mais revenons 
(en gros) sur le principe du jeu pour 
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Voici la carte du monde de 

Warcraft avec ses principales 

contrées : Quel Thalas, Lordae- 

ron, Khaz Modan et le royaume 

d'Azeroth en bas (5aturn). 
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LA CINÉMATIQUE 

Elle propose des scènes d'assez 

bonne qualité, dans lesquelles 

on voit un fantassin tuer un Orc 

par derrière, puis, voyant passer 

un dirigeable ennemi, il libère 

la boule de feu placée dans la 

catapulte en coupant la corde 

à l'aide de son épée. 



Les avis... déçus 
de fins stratèges 

ELWOOD : « Grand fan de 
Warcraft 2 sur PC, je me faisais 
une joie de découvrir ces deux 
moutures 32 bits. Seulement 
voilà, il y a un problème! 
L'absence de mode Deux joueurs 
enlève — à mon sens — une 
bonne partie de son intérêt au jeu. 
Et vu qu'en solo Warcraft ne m'a 
jamais branché, je suis déçu. » 
LOLE : « Malgré l'absence du 
mode Deux joueurs, Warcraft 2 
reste quand même un jeu méga 
f un. Avant de construire la cité 
idéale, parée contre toutes les 
attaques, et avant de trouver la 
stratégie ultime pour anéantir tous 
vos ennemis, vous allez bien vous 
prendre la tête... mais c'est ça qui 
est bien!» 

ODE L'OR, DU BOIS, DU PÉTROLE. 

Four ce faire, vous disposez de 
troupes terrestres, maritimes et 
aériennes que vous dirigez totale- 
ment, C'est un premier point supé- 
rieur à CS£ puisque dans ce dernier 
vous ne contrôlez véritablement que 
les troupes terrestres, et vous êtes 
parfois soutenu depuis la mer ou les 
airs. Mais pour former et donc obte- 
nir ces différentes unités, et pour 
construire des bâtiments, il vous 
faut de l'argent et de la matière pre- 
mière. Vous devez donc extraire de l'or 
des mines, abattre des arbres pour 
avoir du bois, et forer les océans en 
quête de pétrole. Ce qui fait trois 
matériaux différents contre un seul 
dans (M. Four récupérer l'or et le 
bois, vous disposez de paysans (les 
péons pour la Horde). Feu armés, 
dépourvus d'armures et dotés d'une 
barre de vie assez faible, ils sont vrai- 
ments faits pour travailler dur, même 
si au besoin vous pouvez leur deman- 
der de se battre. Ce sont des élé- 
ments essentiels dans votre armée, O 




CRIMBATOL 

Grim Batol est la septième mission humaine de Tides of Darkness. lentement mais sûrement. 

l'affaire se complique. Vous devez en effet détruire cinq raffineries ennemies. La route est 

longue et semée d'embûches. Alors suivez le guide : 

1/ Sélectionnez toutes les unités de combat et dirigez-les vers le bas ; 

2/ Prenez possession des deux balistas puis descendez encore ; 

3/ Récupérez la troisième balista et faites descendre vos paysans ainsi que les deux bateaux 

de transport par la droite ; 

4/ Fartes traverser toutes vos unités ; 

5/ Servez-vous des balistas pour détruire les tours munies de canons. Gardez des troupes prêtes à 

intervenir si vos balistas sont attaquées, en vous maintenant si possible hors de portée des tours. I 

faut sauver au moins une balista pour continuer ; 

61 Utilisez celle-ci pour détruire la tour et Ie6 navires ennemis proches de la côte ; 

7/ Fartes progresser vos troupes vers le haut en évitant d'aller vers la gauche. Détruisez quelques 

bâtiments ennemis puis montez prendre possession de la mine ; 

8/ Faites venir vos paysans par le même chemin que vous, et commencez à exploiter la mine et 

le bosquet après avoir détruit les structures de la horde ; 

9/ Construisez une plate-forme à gauche et récupérez du pétrole ; 

10/ Bâtissez une nouvelle plate-forme et fartes traverser des paysans quand toute la partie 

gauche aura été totalement exploitée : 

11/ Bâtissez un nouvel hôtel de ville et récupérez l'or dans la mine ; 

12/ Constituez-vous une flotte importante en nombre et boostée au maximum grâce à la fonderie ; 

13/ Vous n'avez plus qu'à descendre en bas à droite pour détruire les cinq raffineries. 
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La mission & humaine com- 
mence mal. Des paysans de 
votre campée révoltent et 
attaquent vos troupes. Vous 
devez les supprimer ! (Satum.) 



5 surtout quand vous n'avez pas enco- 
re construit d'hôtel de ville pour pou- 
voir en former d'autres. Ce sont éga- 
lement eux oui bâtiront tous vos 
bâtiments (base militaire, forge, scie- 
rie, écuries, église, tour des mages, 
etc.) Bref, vous démarrez parfois une 
mission avec une poignée de paysans, 
voire un seul, et vous devez édifier une 
véritable petite ville avant de vous 
constituer une armée digne de ce 
rom. Car pour nourrir vos troupes, 
vous devrez également construire 
suffisamment de fermes. Les trou- 
pes de combat quant à elles ne peu- 
vent pas faire le travail des paysans. 

DEUX CD EN UN 

Les deux camps opposés disposent 
d'unités assez équivalentes, mais il 
est à noter toutefois une différence 
sensible au niveau de la magie (blan- 
che pour l'Alliance et noire pour la 
Horde). Ainsi le patedin sera précieux 
pour sa capacité à redonner de 
l'énergie, alors que fogre-mage pourra 
accentuer la violence d'une attaque 
en lançant une soif de sang à Tune de 
ses unftés. 

Prévu sur PlayStation initialement, 
avant d'être annulé, le mode Link 
aurait été un plus indéniable qui 
aurait boosté de manière conséquen- 
te la durée de vie du jeu, déjà sympa- 
thique. En effet, ie CD comprend les 
deux volets disponibles sur PC et 
Mac (Tides of Darkness et Beyond 
the Dark Portai), ce qui fait déjà une 
trentaine de missions pour chaque 
camp, àonc soixante au total. De 
plus, vous avez la possibilité déjouer 




UN ASSAUT 

Quand vous devez préparer un assaut terrestre, et que le champ de bataille n'est accessible que 
par la mer, il faut vous organiser. Tout d'abord, pensez à développer une force de frappe maritime assez 
importante, chargée de nettoyer les eâtes et de neutraliser les flottes ennemies. Car si vos navires de 
transport de troupes venaient à être coulés, les unités à bord seraient évidemment perdues. Ensuite 

une fois^que vous êtes assez riche en or et en bois, programmez la création de dizaines d'unités 
Pans le même temps, mobilisez un ou deux péons pour construire des fermes. Faites ensuite embar- 
quer vos troupes (six unités par bateau), et arrangez-vous pour qu'elles ne débarquent pas au 
même endroit, de manière à encercler l'ennemi. Faites plusieurs voyages si nécessaire, et lancez 
toutes vos troupes à l'assaut en même temps. 



-trtn — 



L hôtel de ville, que vous pouvez 

améliorer en forteresse, est 

le centre névralgique de votre 

campement. . . (Saturn) 
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. . . Cest d'ailleurs ce bâtiment 
et les bases militaires c\ue voue 

devrez neutraliser en priorité 

lors de vos assauts, après 

avoir tué les paysans (5atum). 
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à des missions personnalisées (enco- 
re une soixantaine), et de créer des 
scénarios en déterminant plusieurs 
paramètres, comme le nombre d'uni- 
tés de départ, l'environnement, les 
ressources, etc. Vous ne disposez 
pas d'un éditeur de carte à propre- 
ment parler comme sur ?C, mais 
vous avez déjà la possibilité de faire 
pas mal de choses. Bref, avec plus de O 



WARCRAFT2 




)cent vingt missions disponibles et 
d'autres à créer, il n'y a pas lieu de se 
laindredececôté. 

graphiquement, on ne remarque pas 
e grosses différences entre les deux 
:rsions, pour la simple et bonne rai- 
on que ce point n'est pas primordial 
ans ce type de jeu. Enfin, sachez 
;ue des passwords vous sont donnés 



à la fin de chaque mission, et que 
vous avez également la possibilité de 
sauvegarder en plein jeu comme sur 
PC. Le problème, c'est que le soft est 
très gourmand en espace, et qu'il 
vous faudra des cartes mémoire, y 
comprissurSatum... m 

mi-homme, mi-Orc. 



LES HEROS 

Le monde de Warcraft comprend 
un certain nombre de héros dans 
les deux camps. De par leur impor- 
tance, il est primordial qu'ils res- 
tent en vie — ils ont d'ailleurs 
généralement une barre de vie 
double. La plupart du temps, vous 
devrez les escorter en lieu sûr. 



0i résume 

Un soft qui s'impose 

comme la nouvelle 
référence en matière 

sur 
console. Comme 
sur K, il surpasse 
son rival Commande 
Conquer... 



Lesm 

terrt d'expionsr les lermoires 
inconnus. Mais attention aux 
unités capable© de contrer les 
attaques aériennes (SaUim). 



Voici la fameuse porte des 

ténèbres (Dark Fbrtal) par 

laquelle les Ores sont arrivés 

dans le royaume d'Azeroth 

(Saturn). 
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Rien de spectaculaire, mais c'est sans 
importance cette fois. 



ANIMATION 



Elle est bonne, même avec plusieurs 
sprites à l'écran. 



SON 



Des musiques qui collent parfaitement à 
faction, et des bruitages corrects. 





■m 




Le mieux reste la souris, mais on s'en sort 
très bien au paddle. 



10C 



85 



80 



75 



70 
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uper r intendo 



SUPER NINTENDO + 1 MANETTE 



499 F 



] DBZ HYPER DIMENSION 

1 MANETTE 489,00 

I DONKEY KONG 3 449,00 
I DRAGON BAIL Z : L'ULTIME MENACE 449,00 

I RFA 97 369.00 
I INTERNATIONAL SUPERSTAR 

SOCCER DE LUXE 399,00 

I LE ROI LION 299,00 

I LOST VIKING 2 329.00 

1 LUCKY LUCKE 399.00 

NBA LIVE 97 369.00 

NHL 97 399.00 

PGA TOUR GOLF 97 399.00 

I PRINCE OF PERSIA 2 299.00 



SCHTROUMPFS 2 

SECRET OF EVERMORE + GUIOE 
SECRET OF MANA 
SIM CITY 2000 

spirou 

super mario all star 

terranigma + guide 

tetris attack 

tintin le temple du soleil 

WORMS 



299,00 
399.00 
299,00 
399.00 
199,00 
249,00 
399,00 
349,00 
399.00 
349.00 





rn 


)tnos 








MYSTIC OUEST 


149.00 


ASTERIX 


169.00 


NBAJAM 


129,00 


ASTERIX ET OBELIX 


249.00 


NHL 96 


149,00 


BATMAN FOR EVER 


149,00 


PACK ATTACK 


149.00 


CLAYMATE 


99,00 


PGA TOUR GOLF 96 


199,00 


FOREMAN FOR REAL 


149.00 


PLOK 


129.00 


F ZERO 


149.00 


REVOLUTION X 


99,00 


> GOOF TROOP 


129.00 


SUPER BC KID 


149,00 


i HAGANE 


99.00 


STAR WARS 


249.00 


ï INTERNATIONAL SUPERSTAR 




SUPER SOCCER 


149.00 


1 SOCCER 


199.00 


SUPER TENNIS 


149.00 


1 IZZY'S OUEST OF OLYMPIC 




TiNTIN AU TIBET 


229,00 


1 GAMES 


149.00 


ULTIMATE MORTAL KOMBAT 299,00 


W JUDGE DREDD 


149.00 


WARLOCK 


149.00 


K1LLER INSTINCT 


99,00 


WORLD MASTER GOLF 


149.00 


MARIO KART 


199,00 


WRESTLEMANIA 


199,00 


MEGAMAN X 


149.00 


ZELDA 3 


229.00 


MORTAL KOMBAT 


129.00 


ZOOP 


99.00 


MORTAL KOMBAT 2 


199,00 







uper ES SA 



EARTH BOUND + GUIDE 299,00 I 
LUFIA 2 399,00 I 

Tous les jeux disponibles [ 

■Promosl 



Tous les jeux 
à 99 F! 



uoer amicom 



BAHAMUT LAGOON 299,00 

FAR EAST OF EDEN 299,00 
SEIKEN DENTSETSU 3 

(SECRET OF MANA 2) 590,00 

YS 5 399,00 



CDI 450 

+ CARTE VIDEO 

+ 1 FILM 

1290 F 



MEMORY CARD 
DUO ■ 1 JEU 



199 F 
990 F 



CD 



Game Gear 



LISTE SUR DEMANDE 



LISTE SUR DEMANDE 



PARIS 

128, bd Voltaire 
75011 PARIS -M Voltaire 

Tel: 01 48 05 42 88 
Tel : 01 48 05 50 67 



omad 



NOMAD + ADAPTATEUR 
MULTIJEUX 1290 F 



lll\l\H 

irtual Bov 



VIRTUAL BOY 
1 JEU 299,00 



PARIS 

36, rue de Rivoli 
75004 PARIS • M HdJ k v» m si I 

Tel : 01 40 27 88 44 



eqadrive 



imERNATrONAL SOCCER DE LUXE249.00 
J. MADDEN 97(EUR) 299,00 

MICROMACHINE 97 (EUR) 349.00 

MORTAL KOMBAT 3 (EUR) 199,00 



NBA LIVE 97 (EUR) 
NHL 97 (EUR) 
SCHTROUMPS 2 (EUR) 
WRESTLEMANIA (EUR) 



249,00 
249.00 
299.00 
299,00 



Promos 



AUEN3(EUR) 99.00 

BATMAN FOREVER (EUR) 149,00 

DESERT STRIKE (ÉUR) 129,00 

DINO DINIS SOCCER (EUR) 99,00 

DOCTOR ROBOTNIK (EUR) 99.00 
DRAGON BALL Z (JAP) 

t ADAPTATEUR 199,00 

DYNAMITE HEADY (EUR) 129,00 
EARTHWORM JIM 2 (EUR) 199,00 

ECCO THE DOLPHIN 2 (EUR) 129,00 

FIFA 97 199,00 

FIFA SOCCER 96 (EUR) 149.00 
FOREMAN FOR REAL (EUR) 99,00 

GENERAL CHAOS (EUR) 129,00 

J MA0DEN 96 (EUR) 149.00 

JUDGE DREDD (EUR) 129.00 

JUSTICE LEAGUE (EUR) 99.00 

LA LEGENDE DE THOR (EUR) 149,00 
LE LIVRE DE LA JUNGLE IEURJ1 99.00 

LIGHT CRUSADER (EUR) 199.00 

LOTUS TURBO (EUR) 129.00 



MORTAL KOMBAT 2 (EUR) 149,00 

MRNUTZ(EUR) 129,00 

NBA JAM TE (EUR) 129,00 

NBA LIVE 96 (EUR) 149,00 

NFL OUATERBACK 95 (EUR) 129.00 

NFL OUATERBACK 96 (EUR) 169.00 

NHL 96 (EUR) 149,00 

PGA TOUR GOLF 96 (EUR) 149,00 

PHANTOM 2040 (EUR) 99.00 

REAL MONSTEH (EUR) 99.00 

REVOLUTION X (EUR) 99,00 

RISTAR (EUR) 99.00 

ROAD RASH 2 (EUR) 129,00 

SOLEIL (EUR) 149,00 

SONIC SPINBALL (EUR) 149,00 

SPARKSTER (EUR) 129.00 

SPEEDY GONZALES (EUR) 129.00 
SPOT GOES TO HOLLYWOOD (EUR) 99,00 

STAR STREK (EUR) 129.00 

TIME KIL1.ER (EUR) 99.00 
ULTIMATE MORTAL KOMBAT 3 199,00 

ZOOP (EUR) 99.00 




3DO -fi jeu 

690 F 



ALONE M THE OAflK 2 (VF) 99.00 
ALONE IN THE DARK (VF) 69.00 
BATTLE SPORT 99,00 

CASPER (NTSC) 199.00 
CORPSE KILLER 69.00 

DOOM 99.00 

FIFA SOCCER 99,00 
FLIGKT STICK tsiMUumON)199.00 
FLYING NIGHTMARE 99,00 
HELL 99.00 

1MMERCENARY 99,00 

INCREDIBLE MACHINE 99.00 



IRONANGEL 99.00 

JOYPAD PANASONIC 99,00 
KING DOM 

THE FAR REACHES 99,00 
LAST BOUNTY HUNTER 99.00 
OLYMPIC GAMES 299.00 
PEEPLE BEACH GOLF99.00 
PGA 96 99,00 

PSYCHIC DETECTIVE 69.00 
OUARANTINE 99.00 

RETURN FIRE 99.00 

RISË OF THE ROBOT 99.00 
SAMPLER2 10 DEMOS 
♦TEST MEMOIRE 15 mn 79,00 
SHOCK WAVE 1 69.00 



SHOCK WAVE 2 99.00 

SNOW JOB 99,00 
SPACE HULK 99,00 

SPACE PIRATE 99,00 

STAR BLADE 99.00 

STATION INVASION 99.00 

STELLA 7 79.00 

STRIKER 99.00 

SYNDICATE 99.00 

THEME PARK 99.00 

TOTAL ECLIPSE 99.00 
VIRTUOSO 
WHO SHOT JOHNKY ^ 
WING COMIUNOER S 
ZNADNOST 



ay.uu 

■ 

-"si 



eo eo 



ART OF FIGHTING 

FATAL FURY II 

KING OF F1GHTER 97 



249.00 

249.00 

1690,00 



SAMOURAÏ SHODOWN 249.W 

SAMOURAÏ SHODOWN III 690,01 

WORLD HEROES II 249.01 



eo eo D 





-►HEQGEOCOiMfttiauctioii 


2990 Y 


KING OF FIGHTER 96 COLL. 
KING OF MONSTER 2 












199.( 


1 3 COUNT BOUT 


199.00 


MUTATION NATION 


199.G 


1 AGRESSOR OF THE DARK 




NINJA MASTER 


349.0 


H COMBAT 


199.00 


POWER SPIKES 


149.C 


fà ALFA MISSION 2 


199.00 


PULSTAR 


1990 




BASE BALL 2020 


199,00 


RAGNAGARD 


349.C 






8URNING FIGHT 


199,00 


ROBO ARMY 


199.C 




FATAL FURY 3 


199.00 


SAMOURAÏ SHODOWN 4 


449.0 


1 






SAMOURAÏ SHODOWN 3 


299.1 


1 FATAL FURY REAL BOUT SPECIAL 449,00 


SAMOURAÏ SHODOWN RPG 


449.C 


H FOOTBALL FRENZY 


199.00 


SUPER SIDE KICK 2 


199.1 


1 GALAXY F1GHT 


199,00 


TWINKLE STAR SPRITES 


399.1 


■ GHOST PILOT 


199,00 


VIEW POINT 


199.C 




KARNOVS REVENGE 


199.00 


WORLD HEROES PERFECT 


199.C 



M llf If Mil II II W 



LILLE 

2, rue Faidrterbe 

Tel: 03 20 55 67 43 

44, rue de Béfhune 

Tel : 03 20 57 84 82 



DOUAI 

39. rue Saint Jacques 
Tel: 03 27 97 07 71 

VANNES 

30, rue Thters 
Tel: 02 97 42 66 91 



1TE PflR CORRE 
PARIS 

128, bd Voltaire 
7501 1 PARIS - M° Voltaire 

Tel : 01 48 05 42 88 
Tel = 0148 05 50 67 



SWÏYï 1 *'' 



T«L : 03 20 <U 12 2B - Fax = 03 20 SO 12 23 



PARIS 

36, rue de Rivoli 

75004 PARIS - M HMel de VJk aa 9 ■" 

Tel : 01 40 27 88 44 



aturn « 



> SATURN VF + 1 MANETTE * MEMOIRE 
► VIDEO CD ADAPTATEUR (MPEG) 

Liste des utms disponible sur 

ma 



990 F 
990 F 



JEUX JAP 
ENNEMY ZERO 
FATAL FURY REAL BOUT 
* CARTOUCHE 
J LEAGUE VICTORY 97 
KING OF FIGHTER 96 
LAST BRONX 
OGRE BATTLE 

JEUX EUROPEENS 
AMOK 

ANDRETTI RACING 
AREA 51 
BATTLE STATION 
BEDLAM 
BLACK DOWN 
BOMBE RM AN 
BUGTOO 
BUST A MOVE 2 
COMMAND & CONÛUER 
CRUSADER NO REMORSE 
CRYPT KILLER 
DARK LIGHT 
DARK SAVIOR 
DIE HARD TRILOGY 
DISCWORLD II 
DOOM 

DRAGON FOHCE 
EARTHWOHM JIM 2 
FIGHTER MEGAMIX 
FIGHTING ViPERS 
GRID RUN 
HEXEN 



449.00 

299.00 
399.00 
399.00 
399.00 
349.00 

299,00 
369,00 
349,00 
369,00 
349,00 
349.00 
349.00 
249.00 
199.00 
369.00 
199,00 
349.00 
369.00 
369.00 
369.00 
329,00 
1 99.00 
329.00 
369,00 
369,00 
199,00 
369.00 
349.00 



INDEPENDANCE DAY 

JOHN MADDEN 97 

KING OF FIGHTER 95 

LOST VIKING 2 

MANXTT 

MASS DESTRUCTION 

MEGAMAN X 3 

MICROMACHINE 3V 

MORTAL KOMBAT TRILOGY 

NBA JAM EXTREME 

NBA LIVE 97 

NIGHT * PAD 

PANDEMONIUM 

PINBALL GRAFFITI 

RESIDENT EVIL 

RETURN OF PIRE 

SCOH CHER 

SEGA RALLY 

SHINNING THE HOLY ARK 

SONIC 3D 

SONIC JAM 

SOVIET STRIKE 

SPOT GOES TO HOLLYWOOD 

SUPER PUZZLE FIGHTER 

SYNDICATE WARS 

TOMB RAIDER + PAD 

TORICO 

VTRTUA FIGHTER 2 

WARCRAFT2 

WIPE OUT 2097 

WORLD WIDE SOCCER 97 



369.00 
299.00 
369.0O 
349.00 
369,00 
329.00 
299,00 
369,00 
369.00 
249,00 
199.00 
399,00 
369.00 
349.00 
369.00 
369.00 
349,00 
299,00 

329,00 
369,00 
279.00 
369.00 
299,00 
299.00 

369,00 
349.00 
329,00 
299.00 
369,00 
329,00 
299.00 



>?romos 



JEUX JAP 
FIGHTER MEGAMIX 
NIGHTS 
VAMPIRE HUNTER 






JEUX EUROPEENS 




ALIEN TRILOGY 


199,00 


BATMAN FOR EVER 


199.00 


BREAK POINT TENNIS 


149.00 


BUBBLE BUBBLE 


199,00 


CHAOS CONTROL 


149,00 


DARIUS II 


99,00 


FIFA 96 


149.00 




199,00 


FRANCK THOMAS BIG HURT 


169,00 



IRON M AN 
JACK IS BACK 

MAGIC CARPET 
NHL HOCKEY 97 
SLAM AND JAM 96 
SPACE HULK 2 

STREET FIGHTER 

THEME PARK 
TOSHIDEN REMIX 
VIRTUA COP 2 » GUN 
VIRTUAL ON 
WWF IN YOUR HOUSE 

JEUX USA 
MYST 



HmîEHOOBAEUJ, 

100 F ^ bon d ac 
999 F 



intendo 64 



ST CORPS 
DOOM 
FIFA 64 
HEXEN 
ISS 64 

KILLER INSTINCT GOLD 
MORTAL KOMBAT TRILOGY 
NBA HANGTIME 
PILOTWINGS54 
STARWARS 



449.00 
499,00 
399.00 
499,00 
549,00 
499.00 
549,00 
499,00 
449,00 
499.00 



SUPER MARIO 64 

SUPER MARIO KART 64 

TUROK 

WAVE RACE 64 

WAYNE GRETZKY HOCKEY 



169.00 I 
149,00 I 

169.00 I 
199.00 I 
129.00 I 
199,00 I 

99.00 I 
169,00 I 

99.00 [ 
299.00 I 
199.00 I 
199.00 I 



399,oo : 

399,00 I 

549,00 I 
399,00 L 
499.00 I 



LILLE 

2, rue Foidherbe 

Tel: 03 20 55 67 43 

44, rue de Béthune 

Tel : 03 20 57 84 82 



m/St-t—fy 



39, rue Saint Jocques 
Tel: 03 27 97 07 71 

VANNES 

30, rue Thiers 
Tel: 02 97 42 66 91 



lavstation 



• MEMORY CARD 

• 150 F ds bon d'acHat" 
• PLAYSTATION + I MANETTE 

• lOO F de bon d'achat* 
' VOLANT + PEDALIER 



P 




JEUX USA 

DARK FORCES 199,00 
G WILD ARMS 399.00 

INDEPENDANCE DAY 199.00 
| RALLY CROSS 199.00 

JEUX JAP 

I ACE COMBAT 2 499,00 

I ALUNDRA 499,00 

I BASTARD 399.00 

I BUSHIDOBLADES 499.00 

I COBRA 349.00 

1 DRACULA X 499.00 

DRAGON BALLGT 449.00 

FINAL FANTASY VU 399.00 

FINAL FANTASY TACT1K499.00 

KING 0F FIGHTER 96 499,00 

I KOWLODN S GATE 399.00 

MARVEL HEROES 499.00 

ROQWftBOTlECHiSEWT} 399.00 

SAGA FRONTIER 499.00 

SENGOKU MUSOU 299.00 

SUPEH STWET RGHTER EX499.00 

TIME CRIStS ♦ GUN 499,00 



369,00 
369,00 
249,00 



299.00 



TOBAL 2 



'!J', 



VANDALHEART 199,00 

JEU* EUROPEENS 

2 EXTREME 299.00 

ACTUA SOCCER 2 
CLUB EDITION 299.00 
ADDIDAS POWER 
SOCCER 97 299,00 

ALL STAR SOCCER299.00 
AREA 51 -.GUN 499.00 
BATTLE STATION 369.00 

BEDLAM 349,00 

BLACK DOWN 349.00 

COMMAND AND 
CONQUER+ PAD349.00 
CONTRA 299,00 

COOL BOADERS 349.00 
CRASH BANDCOOT 399.00 
OT0WCITÏ0FANGELS 349,00 
CRJSADERNOftEMOfiSE 24900 
CRYPT KILLER 349,00 



DARK FORCES 
DARK LIGHT 
DESCENT 2 
DESTRUCTION 
DERBY 2 
DIE HARD 
TRILOGY 
DISRUPTOR 
DRAGON HEART 299,00 
EXHUMED 349,00 

FATAL FURY 
FIFA SOCCER 97 
FORMULA KART TEL 

FORMULA ONE 97 TEL 
GRID RUN 299.00 

HEXEN 349.00 

NDEPENDANCE DAY 369,00 
INTERNATIONAL SOC- 
CER DE LUXE 249,00 
ISS PftO 369,00 

JHONA LOMU RUGBY369.00 
LA CITE DES ENFANTS 
PERDUS 349,00 

LAST DYNASTY 349.00 
LAST RESORT 349.00 

LEGACYOFKAIN349.00 
LES CHEVALIERS DE 
8APHOMET 349,00 
LOTU BIG ADVENTURE 349,00 
LOST VIKING 2 349.00 
MACHINE HUNTER369.00 
MAMOTEK WARRIOR 299.00 
MEGAMAN X3 299.00 

MICROMACHINE 3V 369.00 
MONSTERTRUCKS 369,00 
NAMCO MUSEUM 4 299,00 
NASCAR RACING 349.00 
NBA IN THE ZONE 2 299.00 
NBA LIVE 97 299,00 

NEED FOR SPEED 2 369,00 
NHL HOCKEY 97 299.00 
NHL POWER PLAY 269,00 
OVERBLOOD 369.00 

PANZER GENERAL II 369.00 
PARAPPLE THE RAPPA TEL 



PLAYER MANAGER 349.00 
PORSCHE CHALLENGE 299.00 
POWER RANGER ZE0 349,00 
PSYCHIC FORCE 349,00 
RAGE RACER 349.00 

RALLY CROSS 299.00 
RAVEN PROJECT 299.00 
RAY STORM 299,00 

RAY TRACER 299,00 

REBEL ASSAULT 2 369.00 
RELOADED 299.00 

RESIDENT EVIL 
. CARTE MEMOIRE349.00 
RIOT 349,00 

ROAD RAGE 349.00 

SIM CITY 2000 349,00 
SOUL BLADE 399,00 

SPOT GOES TO 
HOLLYWOOD 369,00 

STREET FIGHTER 
ALPHA 2 349.00 

SUIKODEN 349,00 

SUPER RANG COLLECTION 299,00 

= ,.^FP =-.,7?:E r GHTEH299.00 

SWAGMAN 369,00 

SYNDICATE WARS 369,00 
TENKA 369,00 

TEN PIN ALLEY 349.00 
TOBAL 1 349,00 

TOKYO HIGKWAY BATTLE 349,00 
TOMB RAIDER 

♦ 1 MANETTE 

* 1 MEMORY CARD 369,00 
TRANSPORT TYCOON 369,00 
VANDAL HEART 349.00 
VIRTUAL POOL 96 349,00 
V RALLY 369.00 
WARCRAFT 2 369,00 
WAR GODS 349,00 
WRECKING GREW 299,00 
WING COMMANDER 4 369.00 
WiNGOVER 349,00 
X COM 2 299.00 
XEVIOUS 3D 299.00 
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JEUX USA 

I DARK FORCES 199.00 
] INDEPENDANCE DAY 199.00 
lûFF WORLD INTERCEPTOR 99,00 
I RALLY CROSS 1 99.00 

1 RAYMAN 99.00 

JEUX JAP 
I CHORO Q 99.00 

3 COSMIC RACE 99.00 

NIGHT STRIKER 99.00 
I OVER BLOOD 149.00 

J SAMOURAÏ 

I SHODOWNS 3 199,00 

1 STAR GLADIATOR 149.00 
I STREET FIGHTER REAL 
| BATTLE 99.00 



'OSHIDEN 3 
VAMPIRE 99,00 

JEUX EUROPEENS 
ALIEN TRILOGY TSâTOO 
3ATMAN FOR EVER 19900 
BREAK POWT TENNIS 199.00 
BURNING ROAD 199.00 
BUST A MOVE 2 169,00 
D 199,00 

DARK STALKERS 
NIGHT WARRIOR 199,00 

PROGRAMMABLE 299.00 
EXTREME PINBALL149.00 
FADE TO BLACK 169,00 
FIFA 96 149.00 

Hl OCTANE 99,00 

JACK IS BACK 149.00 



KONAMOPEN GOLF 249,00 
MAGIC CARPET149.00 
NBA IN THE ZONE 169 00 
NBA JAM EXTREME 199.00 
NR QUATERBACK 97169.00 
PROJET OVERKILL 199.00 
PROJET X2 199.00 

RAYMAN 169,00 

RETURN FIRE 199,00 

ROAD RASH 169,00 

SHOCKWAVE 99.00 

SLAM AND JAM 96129,00 
STAR GLADIATOR 199.00 
TOTAL NBA 96 199.00 
TUNEL B1 199,00 

VIEW POINT 149,00 
WWF IN YOUR HOUSE 199,00 



L'ENTE PRR CORRESPONDANCE : Tél. : 03 80 Rfl 12 ffi ... Fax : 03 50 90 12 23 



BON DE COMMANDE à envoyer à ESPACE 3 VPC - Rue de la Voyette - Centre de gros N° 1 - 59818 LESQUIN CEDEX. Tel : 03 20 90 72 22 I 
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Frais de Pm'fjna 2S F - corsâtes S accessoire 60F 
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TOTAL A PAYER 





Nom : Prénom . 

N client 

Adresse' 



Code Postal Ville: 

Age : Téléphone ; 

Je joue sur ; -\ SUPER FAMICOM 

G SUPER NINTENDO 3 MEGADRIVE 
1 SUPER NES 3 neo GEO 



Signature 



33D0 
D JAGUAR 

□ Playstation 



3 SATURN 
H NINTENDO 64 



J... 



Signature : 



CEE, DOM-TOM : cartouches 40 Frs / consoles . 90 Prs 

i y Mode de paiement : "I Chèque postaux Chèque bancaire 1 Contre Remboursement + 35 Frs 

I ' "1 Carte Bancaire N° 

I Les chèques doivent être libellés à l'ordre de ESPACE 3 VPC - Date de validité : . 

F TOUTES LES COMMANDES SONT LIVREES PAR COLISSIMO. 

il Prix valaoles. sauf erreur d'impression, pendant la durée de la parution - Toutes les marques cilees sonl déposées par leurs propriétaires respectifs - Dans la limite 

h 



PASSES TES 
COMMANDES SUR 
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slocks disponibles. 
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KEETFIGHTtR 

EX PUIS AU 





D 



I éjà bien connu des squat- 
teurs de bornes d'arcade, 
5F EX reprend la plupart 
des personnages connus de la série 
en les intégrant — grande nouveauté 
— dans un univers 3D. Décevant 
pour certains, franchement éclatant 



Hokuto possède des contres 

et des coups de vice plutôt 

meurtriers. Un perso très 

intéressant I 



pour d'autres, 5F EX divise le clan 
des fans en deux factions distinctes. 
Les premiers reprochent au jeu son 
manque d'originalité et de recherche, 
déplorent les graphismes moyens, et 
pensent, plutôt à raison, que les ver- 
sions 2D sont en fait aussi com- 
plètes. Ceux qui apprécient ce jeu se 
révèlent moins pointilleux. Ils sont 
contents de retrouver Guile, surtout 
en 3P, s'éclatent en découvrant le 
relookage des différents pouvoirs 
spéciaux, apprécient les nouveaux 
personnages disponibles et ne font 
pas trop attention à leur aspect 
cubique. Lors des combats ce n'est 
pas gênant et, après tout, c'est le 
plaisir de jeu qui prime. 





PERSOS «CACHES» 

Pour jouer avec Evil Ryu, Hokuto 
et les deux Cycloïd, il vous faut 
passer par le mode Expert de 
l'entraînement afin de réussir le 
plus de manips' possibles (super 
pouvoirs, enchaînements. . .). 
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D Les partisans des deux camps ont 
raison. 5F EX n'innove pas et peut 
être considéré comme décevant. Le 
fait qu'il n'y art toujours pas de dash 
(avancée rapide vers l'avant ou l'ar- 
rière) et que l'on ne puisse pas se 
déplacer sur les côtés se révèle en 
effet aberrant. À quoi bon utiliser la 
3D si c'est pour rester coincé sur 
une ligne ? Et puis d'un autre côté 
le jeu est résolument fun. Fun car 
jouable (les coups sortent tout 




un-Li 

en 3D, habillé d'effets de 

transparence. Ça le fait un 

minimum quand même. 



seuls) et simple à appréhender. Les 
coups et pouvoirs spéciaux étant, 
pour la plupart des persos connus, 
les mêmes que pour les versions 20, 
les habitués retrouvent leurs mar- 
ques en un clin d'œil. Le plaisir de jeu 
est donc immédiat — un élément im- 
portant à prendre en consWération. 
5F EX réserve quelques challenges de 
ooids aux joueurs les plus expérimen- 
tés, far exemple, en terminant le 
tournoi dans les différents niveaux de 



j après 



LA TOTALE DE 

LARCADE 

Cette version console de SF EX 
reprend la totalité des person- 
nages existants sur la borne 
d'arcade, avec ses combat- 
tants cachés (Blair, Kalli, Ful- 
lum & Cie, qui 
n'apparais- 
sent c\u 
un certain 
temps 
d'exploi- 
tation du 
jeu), et 
son 
super 
boss, 
<3aru- 
da. Bien 
sûr, elle 
n'oublie 
pas 
d'ajou- 
ter en 
plus 
des 
persos 
totale- 
ment 
inédits: 
Dhalsim 
et Sakura. 
Le souci 
de bien 
faire est 
évident et 
cette 
exhaustivî- 
té joue en 
faveur d'une 
excellente 
durée de vie. 





suffit pas, il vous crevé les yeux. 



FINISH METEORE 

L'idée du météore qui transper- 
ce l'écran lorsque vous achevez 
votre adversaire avec une super 
en a laissé beaucoup perplexe. 




difficulté, vous faites apparaître un 
menu Option Plus qui vous autorise 
quelques réglages supplémentaires. 
De même dans le Training, en niveau 
expert, une liste de manipulations 
imposées vous est présentée pour 
chaque personnage. Toutes vos réus- 
sites restent en mémoire et plus 
vous en faites, plus vous avez de 
chances de pouvoir jouer avec les 
quatre personnages « imprenables » 
du jeu (Evil Ryu et Hokuto, Cycloïd 
Beta et Gamma). Enfin il reste les 
fins des persos, en images de syn- 
thèse, qui apparaissent seulement 
lorsque vous terminez le tournoi avec 
chaque combattant. Une fois admi- 
rées, elles demeurent en mémoire et 
vous pouvez les revoir à tout 
moment. 



BONNES VIEILLES SUPER 

On retrouve dans SF EX la 
plupart des Finish que l'on con- 
naissait déjà dans SF Zéro 2. 
Le Super Hadoken de Ryu, le 
Finish « céleste » de Gouki, le 
Final Atomic Buster de Zangief 
(avec une variante brise-neins 
assez terrible). . . Rien que du 
classique en fin de compte. Les 
admirer de nouveau sous 
l'angle de la 3D, avec les chan- 
gements d'angles de caméra, 
apporte tout de même un plus 
non négligeable. 
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PlayStation 

SF EX PLUS 
ALPHA 




ETONNANT ET 
DRÔLE 

Les fins de nombreux person- 
nages mettent en scène un 

autre combattant du jeu. Avec 
Guile il y a Ooctorine Dark, ici 
c'est Pullum qui se prend le 

météore de Darun. . . Amusant. 



NIVEAU CORRECT EXIGÉ 

L'esprit Street Fighter marque plus 
que jamais cet épisode. Ainsi, lorsque 
vous arrivez à la fin du tournoi en 
ayant plutôt pas mal assuré, Vega se 
fait latter par Gouki, comme dans le 
Super SF II X. Et ce chien est plus 
que jamais difficile à battre ! Quand 
!» perd plus d'une vingtaine de conti- 
nues contre lui, ça devient franche- 
ment gavant. Je ne suis pas encore 
tombé sur Garuda, apparemment 
monstrueusement fort, et j'en suis 
heureux. 
U sensation de lenteur dans les 



déplacements et l'absence d'esquive 
véritable (Ken possède une roulade, 
Skullo peut s'esquiver facilement et 
certains pouvoirs permettent des 
«traversâmes » mais c'est tout) ren- 
dent parfois 5F EX extrêmement 
énervant. Mais c'est aussi ça l'esprit 
Street Fighter ! Les fans ont l'habi- 
tude. Quoi qu'il en soit, 5F EX plus 
Alpha mérite indéniablement le 
détour. Laissez-vous tenter le temps 
de quelques parties. Vous verrez. . . 

Chris, 

testeur en boucle. 
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Q résumé 

Street Fighter use 
et abuse de sa 
célébrité, mais 
cette version 3D 
est très agréable 
à jouer. Un 
excellent titre... 
pour les fans. 



Les persos sont cubiques, mais le rendu 
n'est pas désagréable. Décors réussis. 



Les persos bougent bien même si les 
déplacements sont un peu lents. 



Musiques sympa, bruits d'impacts réussis, ' 
voix digits. . . L'ambiance sonore est OK. 

■ I l'f \ IMbd M 

Le point fort du jeu. Il est agréable àjouer, 
les coups sortent bien. 
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5 F on reeevez une eardass gratuite 

pour tout achat d'un manga dans un magasin Score Games. 

on magazine gratuit 

Commandez un ancien numéro de Player One ou Ultra Player, 
(offre non valable pour les hors-série et les numéros en cours) 

20 % sur le prix d'abonnement 

Offre valable pour les abonnements simples, excepté les offres spéciales 
6 numéros - 154 F + 770 Crédits Player au lieu de 192 F 
11 numéros = 280 F + 770 Crédits Player au lieu de 352 F. 



CREDITS 
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E 20 F sur l'achat d'un jeu d'occasion dans un magasin Score Games 

(pour un minimum de 100 F d'achat - voir la publicité dans 
le magazine pour la liste des adresses et le bon de commande). 

E! 40 F sur l'achat d'un jeu d'oeeasion dans un magasin Score Games 

(pour un minimum de 200 F d'achat - voir la publicité dans 
le magazine pour la liste des adresses et le bon de commande). 

^ 100 F sur l'achat d'un jeu d'oeeasion dans un magasin Seore Games 

(pour un minimum de 400 F d'achat - voir la publicité dans 
le magazine pour la liste des adresses et le bon de commande). 



Règlement : Article I. Les Crédits Player sont fabriques par Média 
Système Edition el diffusés dans le magazine Player One et les hors-série ainsi 
que dans les magasins Score Games. Article 2. les Crédits Player sont 
valables dans tous les magazines Player ainsi que dans les magasins Score 
Games et donnent droit a des avantages. Article t. Seules les demandes 
complètes seront prises en considération avec nom. prénom, adresse, numéro 
de téléphone, l'ofire de votre choix, le nombre de Crédits Player exact et 
3 timbres au tarif en vigueur. Article 4. Les réductions dans les magasins 
Score Games ne sont possibles qu'avec les nouveaux Crédits Player portant le 
logo Score Games, a partir de mai 1995. Fin de l'opération indiquée un mois 
à l'avance. Article 5. L'utilisation des Crédits Player implique l'am-plation 
pure et simple du présent règlement. 
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Imaginez un jeu sans plate- 
forme, sans check-point, sans 
même d'ennemi à zigouiller..., 
Ceta pourrait s'appeler un Tetris-like, 
mais ça n'a rien à voir. Grossière- 
ment, Parappa the Rapper est un 
karaoké. On ne dirige pas 
un personnage... on 
le fait chanter 
(lire Comment 
rapper sur 
une Play 7} ! 
Le jeu débu- 
te par une 
scène ciné- 
matique (gen- 
re D.A.) qui vous 
place tout de suite 




f(E+ bien, me voici avec la fille 
de mes rêves. Sunny Fimny.) 
Sunny euccombera-t-elle au charme de Ra 

s'ils font un petit, je vous en mets un de côté. 




COMMENT RAPPER 

SUR UNE PLAY? 

Voici comment se présente un 
niveau jouable de Parappa the 
Rapper : en haut de l'écran 
apparaît une ligne sur laquelle 
s'affiche différentes touches 
de votre paddle. Pour faire 
chanter votre perso, 
vous devez reprodui- 
re la séquence 
indiquée. Cela 
peut paraître 
enfantin mais 
encore faut-il 
connaître son 
pad' par cœur, 
et surtout être 
dans le tempo 
(il est donné par 
un témoin). Si vous 
ne « rappez » pas juste 




ou a contre temps, votre 
niveau de rap diminue ; et si 
voue n'avez pas la moyenne à 
la fin du stage, vous êtes bon 
pour le recommencer. 
Dans le cas contraire, le petit 
D.A. des aventures loufo- 
ques de fiarappa continue son 
bonhomme de chemin vers 
un nouveau défi. 



-r * *~ ^ ~ ~ 4 



Un style graphique on ne peut 

plus original, limite avant-gardis- 

te. Un véritable travail d'artiste. 

Bonnet bas messieurs ! 



dans l'ambiance. C'est beau, riche 
en couleurs, original et teinté d'un 
humour très second degré tout à 
fait approprié. Parappa c'est le nom 
du héros, et il n'a qu'un seul rêve : 
ravir le cœur de Sunny Funny, sa 
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Suivant votre niveau de rap, les 

wimations des décors changent 

Au Flea Market, en cas d'échec, 

tout s'écroule sur fiarappa. 



douce promise. Les tribulations de 
ce Don Juan en herbe ne le mène- 
ront pas sous un balcon mais dans 
un dojo, un marché aux puces, une 
boîte de nuit, un studio télé et même 
auxcagouinces! 

FUNKYFLOW 

Il y a en tout six niveaux jouables, 
dans lesquels on rencontre à chaque 
fois un « prof » de rap différent. Cha- 
cun d'eux possède un style qui lui C 
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Avec ses 800 000 exemplaires 
vendus au Japon, Parappa a 
rencontré un succès inespéré 
et imprévisible. Rencontre avec 
Masaya Matsuura, initiateur 
et producteur de ce projet. . . 




Parrapa the 
Rapper est un 
grand succès dans notre 
rédaction, tout le monde 
l'adore... Quel genre de 
groupes vous a inspiré pour 
les musiques de ce jeu ? 
Je voulais que Forrapa soit un jeu basé 
sur le rap, car je trouvais que cette 
musique collait bien ou jeu tel qu'il 
avait été créé. Les autres types de 
musique n'allaient pos. Un omi m'a dit 
que son frère faisait partie d'un groupe 



Composteur, producteur (né en . 
juin èl), Masaya Matsuura com- 
mence par former en avril 19Ô3 le 
groupe PYS.5. Après une dizaine 1" 
d'albums, sortis entre maiô5et V 
août 96 (!), Masaya poursuit sa car ^ 
rière en solo. Mais il est surtout ie pre- 
mier musicien à avoir sortir un CR-Rom a 

i *; ! YL-C /-_! i T_. ■ 



Xet Turin Glue, il inaugure une nouvel- 
le manière d'appréhender la musique ; 
l'utilisateur n'est plus un simple 
spectateur, il peut désormais «jouer 





: a plusieurs reprises pour ses 
CD-Rom, Masaya lance, en 
décembre 1996, farappa the 
Rapper sur PlayStation, Le | 
succès est immédat et ce jeu I 
reçoit les honneurs de la en- I 
tique. Depuis, Masaya conti- 
nue son petit bonhom- 
me de chemin. Il 
nous concocte 
d'ailleurs une 
su'rte de farap- 
pa ! Affaire à 




de rap. Il m'a présenté ce groupe et 
j'ai beaucoup aimé ce qu'il faisait. 

Aviez-vous créé d'autres 
musiques de jeux aupara- 
vant ? 

Non, je n'en ai jamais fait. Intégrer 
simplement de la musique dans un 
jeu ne m'intéressait pos, je voulais 
foire plus. 

Que pensez-vous du jeu 
Quest for Famé de BMG 
sur PlayStation ? 
(NDL.R : jeu vidéo-musical 
dont le but est de repro- 
duire des accords du grou- 
pe Aerosmith à l'aide d'un 
médiator). 

Il est assez similaire à Parappa dans 
le genre, mais pas dans l'esprit. En 
effet avec Parappa, c'est différent, 
vous ne devez pas devenir un rapper, 
vous jouez plus pour le fun ; c'est plus 
simple en fait. Mon but n'était pas 
de toucher uniquement les personnes 
ayant une motivation musicale. Je 
voulais foire oppel ou feeling que 
peuvent avoir les gens envers la 
musique, et surtout envers une situa- 
tion musicale. De plus, je n'aime pos 
les séparations que l'on peut faire 
entre les genres musicaux. Les diffé- 
rents types de musique sont prodies 
les uns des autres, c'est pourquoi 
je préfère faire appel à « l'esprit 
musical » dans so globalité. 

À la fin du jeu, Parappa 
the Rapper 2 est annoncé 
et il semble que cela ne 
sera plus du rap. 



Pensez-vous qu'un jour 
Parappa deviendra le 
héros principal d'un autre 
jeu, un jeu de plate-forme 
par exemple ? 
C'est en effet très possible. Je le sou- 
haite en tout cas. 

Quels genres de jeux 
aimez-vous ? 

Je n'aime pas les jeux trop réalistes 
car ils ne font pas rêver. 

Connaissez-vous des 
groupes de rap français ? 

Oui les « Motherfucker ». (NDLR : il 
s'agit de NTM . . . ). Je ne connais pas 
leur musique mais leur nom me plaît 
beaucoup ! 

Comment expliquez-vous 
l'engouement pour 
Parappa au Japon ? C'est 
un genre nouveau, et 
le premier jeu est un suc- 
cès. Correspond-il à 
une demande du public 
japonais ? 

Peut-être. Le public est à la recherche 
de jeux différents de ceux qui existent 
déjà, ce qui est normal en soit. 

Pensez-vous que Parappa 
sera un hit en Europe ? 

Actuellement, nous ne connaissons 
pas le marché européen, c'est très dif- 
ficile à prévoir. Je l'espère ! 

Propos recueillis par 
Elwood (merci Calimero I). 
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PlayStation 
PARAPPA 





On peut y arrl ver 



Le D.A. regorge de petits détails fun comme cet ours aux platines 
et son scratch bien balancé. 



est propre. Pas besoin d'étiquette 
« Parental Advisory. Explicit Lyrics » 
sur le CD, Parappa the Papper reste 
toujours bon enfant. 
Côté musique, c'est une très beile 
production. Cest d'ailleurs pour cela 
que Parappa, malgré sa courte durée 
de vie, est selon moi un bon investis- 
sement. Car même terminé, le jeu 



reste fun à rejouer et à récouter 
tant les morceaux sont cool ! Bon 
évidemment, si vous n'aimez pas le 
rap, laissez tomber. 

El Di-Doc 



Parappa the 
Happer ne plaira 
certainement pas 
à tout le inonde, 
et pourtant c'est 
un véritable petit 
bijou artistique ! 




Un style graphique béton et novateur qui 
se prête à merveille au jeu. 



EPREUVE DE RAP! 



A chaque niveau correspond 

son prof et son style de rap 

— mon chouchou reste sans 

conteste Master PHnce. Vous 

I le retrouverez lui et tous les 

autres dans l'avant-dernier 

I niveau, ainsi que dans le stage 

final où Farappa est enfin sur 

le devant de la scène. 



Les textes sont parfois tellement 
bêtes que cela devient drôle. 

Notez que les traductions ne sont 
pas toujours à ta hauteur ! 
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Même si les textes sont enfantins, les morceaux ! 
n'auront de cesse de vous faire bouger la tête ! 

EZZBZ33HEZ 

Difficile de faire plus simple. Il faut tout de même 
connaître les touches du pad' sur le bout des doigts ! 
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LE LANGAGE DES DRAPEAUX 

Les drapeaux agitée par les 

commissaires de course ont 

une signification précise. 



Uiiflisp, 

pÉiflilbr 

jf'l!l f V('i(iil(:f«'li(i 
Élit »[«!($ 
ÉÉM 




Drapeau jaune : danger sur la 
piste, défense absolue de dé- 
passer avant le drapeau vert. 







I 



I y a un an, Psygnosis commetro- 
lisait une simulation de F1 qui fit 
l'effet d'une bombe. Ce qu'avait 
esquissé FI Live Information sur 
Saturn, Psygnosis le concrétisait sur 
PlayStation avec Formula One. 
Formula One version 97 n'est pas 



pleiilwWi'È 
lïifiiicki'iiy 




qu'une simple mise à jour — contraire- 
ment à certains éditeurs dont on ne 
compte plus les actualisations 
annuelles identiques d'un soft. Psygno- 
sis a su tirer profit des remanies de 
la presse et du public en général pur 
remédier à nombre de petits défauts 
de l'édition précédente. Qu'en est-il 
au juste? 

UN RÉGAL POUR PURISTES 

Commençons par voir les améliorations 
de ce second volet. Le premier point 
touche au rendu des voitures : elles 
paraissent plus fines et plus détaillées. 
Le second aspect relatif aux gra- 
phismes réside dans l'éclairage. En 
effet, selon l'orientation de la voiture Q 





SEPTEMBRE 97 



D par rapport à un soleil fictif, on bénéfi- 
cie de superbes effets de lumière et 
d'ombre, Cela est particulièrement fla- 
grant sur les voitures de couleur urne 
(Jordan, Ferrari, Ligier). 
Le mode Deux joueurs est maintenant 
accessible sans câble link, donc en 
écran splitté. Soyons objectif, la fluidité 
de l'animation s'en ressent et, mis à 
par les deux duettistes, aucun autre 
concurrent n'est sur la piste. 
Abordons à présent les nouveautés 




' nédites ». Pour la première fois dans 
m simulation de FI, et peut-être bien 
x sport en général, les données du jeu 
■eposent sur la saison en cours. On 
r^cuve donc Hill chez Arrows, Schu- 
macher Jr et Fisichella chez Jordan, 
"entzen « la scoumoune » chez 
Mlliams... Le calendrier est lui aussi 
fidèle à la réalité avec ses dix-sept 
irxs et trois nouveaux circuits (Mêl- 
ant; Zetweg et Jerez) par rapport 
s. premier volet. Egalement inédit sur 



Avis de pilotes 
amateurs 

ELWOOD : « Dément, ce jeu est 
dément ! Gommant toutes les 
imperfections regrettables du 
premier épisode, ce F1 97 atteint 
un niveau de réalisme et de fun 
jamais vu dans le domaine de la 
course. Cerise sur le gâteau, le 
mode Deux joueurs en écran 
splitté. Un must incontournable ! » 
EL DIDOU : « Sans être un grand 
fan de F1, je craque totalement 
pour Formula One 97. Ah ! si 
seulement il n'y avait pas ces 
maudits temps de chargement... 
M'enfin mieux vaut du "loading" 
qu'un accès direct à un mauvais 
soft (non je ne citerais pas de 
nom...). » 

CHON : « Ah ! quel plaisir pour 
moi de rouler en vue intérieure 
(avec le volant visible), même si 
l'absence de panneaux le long de 
la piste fait défaut, et rend cette 
tâche plus ardue. Et que dire des 
qualifs en temps réel qui rendent 
la conquête de la pôle palpitante. 
De plus, les ravitaillements sont 
gérés de façon astucieuse. 
Reste la gestion des drapeaux, 
pas vraiment au point pour le 
moment, Mais bon, disputer un 
Grand Prix dans des conditions 
assez réalistes, c'est top!» 




Le jeu à deux en écran splitté est désormais permis. Malheu- 
reusement la fluidité de ranimation s'en ressent. 




CHEATMODE 

Il semblerait que ce jeu regorge 
de cheats. La démo généreuse 

a daigné nous montrer ces 

deux véhicules délirants, mais 

inutile de noue téléphoner, 

Ffeygnosis ne nous les a pas 

encore communiqués I 



console, les qualifs. Présentes unique- 
ment dans le mode Simulation, celles-ci 
se déroulent en temps réel, à savoir une 
heure ! Assister à la séance d'essais, 
les yeux rivés au monitor affichant les 
positions, les écarts, les temps inter- 
médiaires des pilotes en piste s'avère 
scotchant. Il convient alors de choisir le 
moment opportun pour éviter le trafic 
et péter un chrono dans de bonnes 
conditions. Vous pouvez également 
enchaîner vos douze tours de qualifica- 
tion et obtenir immédiatement le résul- 
tat final. Gardez néanmoins à l'esprit 
que la pôle position s'arrache dans les 
dernières minutes, aussi, si vous n'êtes 
pas patient, vous avez intérêt à avoir 
une bonne seconde d'avance sur le 
second pour espérer conserver votre 
bien, Vous pouvez également consulter £) 




LES ECURIES 97 

Les onze écuries inscrites au 
Championnat du monde 97 
sont représentées dans leurs 
moindres détails, jusqu'au plus 
petit autocollant. A noter au 
passage que les casques des 
pilotes ont leurs vraies couleurs. 
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que dans le premier volet. Dom- 
mage que cela ne se traduise 
pas par un abandon. 



Q les relevés télémétriques sur un tour. 
S'ils reflètent bien la réalité, ils ne se 
révèlent pas très utiles. 
D'autres options qui n'existaient 
jusqu'à présent que sur micro, et plus 
particulièrement dans FI G?, ont été 



La séance des qualifications 

peut se dérouler en temps réel 

avec l'affichage des chronos 

des adversaires. 



prêtés par la console comme un com- 
portement antisportif ou dangereux. 
Enfin, ajoutons que si [intelligence arti- 
ficielle n'égalera jamais l'analyse d'un 
cerveau humain, le comportement des 
pilotes est vraiment plus censé. Il n'est 




ajoutées. Outre la perte de l'aileron 
avant résultant d'une collision, la voitu- 
re peut être endommagée de partout 
selon l'angle des chocs. Pe plus, vous 
pouvez maintenant activer l'option 
« panne », symbolisant la fiabilité des 
freins, des suspsensions et du moteur 
bien sûr. 

La dernière innovation est directement 
liée au déroulement de la course. Vous 
pouvez désormais décider que la course 
ait lieu sous la houlette des commis- 
saires de piste, qui signaleront alors 
tous les événements de la course en 
agitant des drapeaux de couleur. Cette 
option est réservée aux bon joueurs car 
le drapeau noir sanctionnera immédia- 
tement les zigzags d'un rookie, inter- 



désormais pas rare de voir un concur- 
rent attardé s'écarter de la trajectoire 
afin de laisser passer les leaders. 

IL Y A JUSTE UN PETIT 
PROBLÈME... 

A mon sens, il subsite quand même un 
défaut majeur dans ce volet : on peut 
toujours court-circuiter les chicanes 
sans être sanctionné par les commis- 
saires. Ça c'est un truc qui m'énerve, 
c'est plus fort que moi ! Allez, c'était 
juste histoire de critiquer un peu. For- 
mula One 97 est vraiment le must en 
matière de simulation de F1, et ce 
toutes consoles confondues. 




LES NOUVEAUX 
CIRCUITS 

Trois nouveaux circuits ayant 
été ajoutés au calendrier 
(depuis Formula One basé 
sur la saison 95), Psygnosis 
s'est retrouvé dans l'obligation 
de les modéliser en 3D. De 
votre coté, il va donc falloir 
vous familiariser avec les tra- 
cés de ces circuits de Jerez 
(Espagne), Al Ring (Autriche) 
et Melbourne (Australie). 



PlayStation 

FORMULA 

ONE 97 



BIZZARE CREATION S 
PSYCNOSI5 
FRANÇAIS 




OUI 
NON 



PARAMETRABLE 



EXCELLENTE 



Q résumé 

Formula One 97 
est une (révo- 
lution plus que 
convaincante du 
premiervolet.il 
va rendre fou et 
scotcher tous les 
accrocs de F1! 



Irréprochable ! Les jeux de lumière sur les 
voitures est un régal pour les yeux. 

Toujours de légers problèmes de clipping. 
Animation un peu saccadée à deux. 



Toujours aussi simple avec ses assis- 
tances optionnelles diverses. 
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les nouveautés aux meilleurs prix /// 
Le spécialiste du jeux video depuis plus de 4 ans III 
a retourner à : STOCK GAMES VPC 



3 Rue d' Arras 75005 Paris Tel : 01 44 07 04 
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Tous nos leux et consoles d'occasion sont testés et narantls. 




Terry Pratchett est de 

nouveau à l'honneur, 
sur 5aturn dans un 




Les dialogues reposent sur un menu d'icônes représentant le 
sujets que vous êtes suceptible d'aborder. 



L'ESPRIT TORDU DES ANGLAIS 

Le héros de ce second volet est tou- 
jours Rincevent, apprenti sorcier qui 
ne semble pas avoir fait beaucoup de 
progrès depuis deux ans. Tout au 
plus, peut-on lui accorder de mieux 
présenter. En effet, globalement, les 
graphismes ont été sensiblement 
améliorés. L'interface est assez sem- 
blable au précédent volet avec 
notamment un système de dialogues 
tout à fait convainquant. 
Le scénario de Disctvorld 2 est signé 
de l'anglais Terry Pratchett. Autre- 
ment dit, si l'esprit logique n'est pas < 
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HOLYWOOD 

Purantfacte 
tous devez réunir p 
les éléments 

indispensables à 

La production 

d'un film. 



fatum 

DISCWORLD 
2 





Q banni, il n'en est pas moins relégué au 
second plan. Les solutions permet- 
tant de mener à bien les nombreuses 
petites quêtes Imposées par vos 
interlocuteurs se révèlent parfois 
tordues. Et c'est peut-être bien ce 
point-là qui pourrait décourager cer- 
tains joueurs, en particulier les plus 
impatients d'entre vous. Bref, 
l'humour est omniprésent avec 
d'excellents dialogues en anglais, 
tant bien que mal sous-titrés en 
français... 



■ 'M. ' . 'i . l . TM 
CARTE MEMOIRE 



NON 



INHUMAINE 

gnTrrmni 

EXCELLENTE 



le cerveau en ébullition 




DES ENIGMES TORDUE* 

Cette séquence représente des 
petites énigmes en cours de 
solution. En observant attenti- 
vement ces scènes, vous trou- 
verez peut-être la réponse à 
i"un de vos problèmes. 



0i résumé 

Jeu d'aventure en 
2D, à l'univers 
délirant à souhait, 
Discworld 2 
requiert un esprit 
aussi tordu que le 
scénariste pour en 
venir à bout... 




Très rapidement votre inventaire regorge 
Ils ont tous une utilité à un moment 
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Les graphismes, notamment des person- 
nages, se sont améliorés. 



ANIMATION 



^•1 

Lanimation est efficace quoique marquée \. fï'J'aj 
par quelques saccades. 



SON 



Les voix des protagonistes sont vraiment ^fcxj îi'i 
excellentes bien qu'en anglais. 



JOUABILITE 



Ce n'est pas cette interface simple qui 
bloquera votre progression. 
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Ce n'est pas Raystorm qui va 
révolutionner le scénario du 
shoot them up (inchangé 
depuis 5pace Invaders) : ici encore, 
vous devez repousser une invasion 
extraterrestre. En manche, comme 
Xevious 3D-G, il modifie l'aspect 
visuel du genre, en ajoutant (enfin) de 



la 3D. Mais attention, ça n'a rien à 
voir avec certains jeux qui ont adopté 
une vue semi-subjective (comme 
Starfox), plus proche de la simula- 
tion que du shoot. Non, Raystorm se 
présente comme un traditionnel 
shoot'em up vertical, vu de dessus, 
mais avec des éléments en 30 poly- 



0%m 

BOSS SURPUISSANTS 

Il sont gigantesques, très 
résistants, n'arrêtent pas de 
se déplacer et possèdent une 
puissance de feu incroyable ! 





gonale... L'apport esthétique es 
indéniable, d'autant plus que les gns 
phismes sont vraiment réussis s 
qu'il y a certains « mouvements d 
caméra ». Comme souvent, les enrc 
mis sont situés soit au sol (char 
tourelles...), soit dans les airs (vais 
seaux, robots mechas). Mais ici, I 
plupart des vaisseaux ennemis pai 
tent d'en bas pour venir à votre haï 
teur. Vous devez shooter tous les éli 
ments qui ne sont pas à votre nivea 
grâce à un système de « lock » 
la Panzer Dragoon : vous pointe 
plusieurs curseurs sur les ennemi 
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LUCKYUXK 

Deux vaisseaux au choix. Le pre- 
mier dispose de quelques locks 
puissants, et son tir de base, 

pas très balèze, « balaye » bien 
récran. Four le second vaisseau, 

c'est exactement le contraire ! 





Mes locks sont pointés sur les ennemis ; je ne vais plus tenir long- 
temps ! C'est le moment de lâcher ma tempête de rayons lasers ! 




Des avis... de 
tempête: 

WONDER : « Enfin, après une 
longue attente j'ai pu enfin jouer à 
Raystorm sur PlayStation. Je dois 
avouer que je suis un inconditionnel 
de la borne d'arcade d'origine, 
et je peux dire que l'adaptation 
est pratiquement fidèle à 100 %. 
Le seul point négatif est relatif 
au vaisseau, plus lent que sur la 
borne. En fait, ce que j'apprécie 
le plus, c'est son petit côté 
stratégique avec les locks. » 



LEFLOU : « Pas de doute, 
Raystorm, avec ses effets réussis, 
est impressionnant. Mais fait-on 
un jeu d'action comme on réalise 
un film du même genre ? L'action 
est intense mais laborieuse. Le 
peu de bruitages (bruits métal- 
liques ou d'impacts) empêche de 
se plonger véritablement dans le 
jeu. La confusion règne lors des 
parties à deux. Et il est difficile 
d'identifier les tirs ennemis des 
débris (inoffensifs). Bref, Raystorm 
est sympathique mais il se louerait 
plus qu'il ne s'achèterait.» 



PlayStation 
RAYSTORM 
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O puis tirez un rayon qui se scinde en 
autant de fois qu'il y a de pointeurs. 
Vous achevez ensuite les vaisseaux 
avec un classique tir de base. Ce sys- 
tème, poussé à l'extrême, est le pen- 
dant ludique de la 3D. Il procure 
un style de shoot moins défoulant 
— pendant les locks il y a un peu de 
temps mort — mais plus straté- 
gique : « lockera, lockera pas, telle est 
la question ! » Raystorm renouvelle 
donc le shoot them up, avec l'apport 
de la 3D, et un système de tir qui 
peut plaire énormément. . . ou pas. 




MOYEN/ DUR 
ASSEZ COURTE 



Bubu 




CONTRE-ATTAQUE 

Fartant d'une métropole, vous 
traversez la mer, sortez de 
Tatmosphère, franchissez des 
astéroïdes, détruisez une base 
spatiale, survolez puis atta- 
quez la planète ennemie ! 



Q résumé 

Ce shoot them up 
est un vrai déluge 
apocalyptique 
en 3D ! Certains 
adoreront son 
système de « lock », 
que d'autres 
apprécieront moins. 
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Le bémol du jeu : les bruitages sont sourds ' 
et les musiques insipides. 

WTTTTTX 

ftrfois, l'action est confuse, et certains 
ennemis intouchables. 
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L'un des hits de la fin 
de l'année dernière 

!...t 



revient pour un 
troisième volet, 
Il s'aart de Bust-A- 
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des férus d'arcade 
sous le nom de Puzzle 



Avant de parier des nouveau- 
tés ds Bust-A-Move 3, rap- 
pelons en quelques mots le 
concept de ce Tetris-like. Chaque ta- 
bleau est constitué de nombreuses 
bulles de couleurs différentes que 
vous devez faire disparaître en les 
assemblant par groupes de trois (de 
même couleur). La principale originali- 
té de cette version tient au fait que 
les bulles peuvent désormais rebondir 
au plafond au lieu de s'y coller. Cela 
permet de se débarrasser d'une cou- 
leur indésirable qui, après le rebond, 
retombera pour disparaître définitive- 
ment du match en cours. Les autres 
nouveautés touchent essentielle- 
ment au mode Deux joueurs. A pré- 



sent lorsque deux persos s'affron- 
tent, chacun peut pourrir le tableau 
de l'adversaire en envoyant une ou 
plusieurs bulles de couleurs d'un type 
particulier Outre des bulles de cou- 
leurs, d'autres peuvent être transpa- 
rentes et ne révéler leur couleur que 
lorsque vous supprimer un groupe de 
bulles continués, indestructibles ; on 
s'en débarrasse en utilisant la tech- 
nique dite « des grappes » (faire dis- 
paraître un groupe de bulles en hau- 
teur auquel sont suspendues d'au- 
tres bulles). Bref c'est toujours aussi 
éclatant, surtout à plusieurs, mais ce 
nouveau volet ne s'impose pas si vous 
avez Bust-A-Move 2, à moins d'être 
un inconditionnel. 




@i résumé 

Malgré plus de 
1 000 niveaux, 
Bust-A-Move 3 
est dans la lignée 
du volet 2. Indis- 
pensable pour les 
inconditionnels; 
pour les autres... 



Le mode à plusieurs est vraiment fun grâce à ses pereonnaqee | | JOUA.BILITE 
aux pouvoirs personnalisés. 



Aucun problème si ce n'est les bulles se 
confondant parfois aux couleurs de fond. 
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Sur cette planète vous avez le choix !! 
mais AllianceGames c'est la référence, 
29 magasins sympa, avec un accueil à la 
— hauteur. 
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Vos avantages Alliance Game 

- Retours des invendus 

- Pas de prix sur nos pulbicités 

- Franco de port a 2000 ht 
- Formation pour les nouveaux adhérents 

- Prix très compétitifs 

- Argus des jeux vidéo gratuit 
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Satliril FRANKENSTEIN 



tANKENSTEIN 



test dejeu sans vous 

en avoirtouché deux 

mots dans les Stop 
Info, C'est le cas de 
ce jeu d'aventure, 

basé sur l'histoire de 
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La foudre vient de s'abattre sur 
le paratonnerre coiffant la 
plus haute tour du château 
de Frankenstein. Une violente douleur 
vous vrille le cerveau, la lumière vous 
aveugle : le cœur du cadavre que vous 
incarnez vient de se remettre à pal- 
piter. Cest cette histoire connue de 
tous que se charge de vous remémorer 
fintro, en vous plongeant immédiate- 
ment dans une ambiance d'^ne de ce 
mythe. L'action se déroule en vue sub- 
jective dans un environnement qui n'est 
pas sans rappeler, de par ses décors 
et son interface, le célèbre Myst. Vous 
êtes amené à résoudre de nombreuses 
én^mes en rapport avec votre condi- 
tion et les expériences de votre « bien- 



COSSUE 
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BONNE 



faiteur ». Pour vous orienter dans vos 
recherches, vous collectez de nombreux 
indices, écrits et oraux. Ces derniers 
vous sont prodigués par des acteurs 
filmés et intégrés ensuite aux décors. 
Le fait est qu'aucun des textes et dia- 
logues n'a fait l'objet de traduction. 
Cette grave lacune (ça devient chro- 
nique sur Satum) n'encouragera pas 
les plus jeunes à se pencher sur ce jeu. 
Dommage preux., 
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0i résumé 

Frankenstein est 
proche de Myst 
Graphismes hautes 
résolutions, am- 
biance excellente... 
des arguments ne 
pouvant laisser de 
marbre. 



De superbes décors en haute résolution77^p^^_ 
peut-être un peu sombres. 
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nterlocuteurs sont des acteurs filmés puis intégrés 
à des décors en haute résolution. 



Les musiques créent une atmosphère 
glauque, digne du mythe de Frankenstein. 



JOUABILITE 



L'interface est simple, mais les déplace- 
ments un peu curieux. 
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Avec Sonic Jam, vous pouvez 

même apprendre à dessiner le 

hérisson bleu. 



aime ou on n'aime pas, mais si on aime, 
c'est ie pied. 

Chris 



Saturn 

SONIC 
JAM 

■.idmi.M.iJiT» 
SECA 



SEGA 
ANGLAIS 



OUI 
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0i résumé 

Historique de 
Sonic, anciens jeux 
Megadrive... Sonic 

Jam est une mine 
d'or pour fans du 
hérisson bleu. Et 
une curiosité pour 
les autres. 
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Monde 3D et visuels en haute définition 
réussis. Four les jeux, c'est de la Megadrive. 



ANIMATION 



Dommage qu'à deux, il y ait des ralentis- "^» f à 
sements dans les derniers niveaux. 



SON 



Musiques de Sonic CD, de Sonic Megadrive^ 
tout y est. Faut aimer... 



m 



est en se baladant dans ce monde en 3P e^ue vous accédez aux 
différents menus de Sonic Jam. Sympa 



■ 1.1IMIHL7 

On fait un peu n'importe quoi mais bon, ça 
reste éclatant. 
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onsidéré par certains comme 
le meilleur shoot'em up de l'his- 
toire, Xevious fut l'un des pre- 
miers titres à scrolling vertical. Us 
fans découvriront donc avec joie ce 
Xevious 3DG+ qui comprend, en bo- 
nus, une compilation des trois pre- 
mières versions. Eh oui ! Cest la mode 
du moment. Mais là où Namco a eu du 
génie, c'est en réalisant un jeu de tir 
sans viseur (genre Panzer Dragoon). 
Ils ont crée un jeu avec des décors en 
3D, qui garde la jouabilrté et la façon 
de jouer d'un shoot vertical 2D clas- 
sique. Ce mix donne d'une part, un 
nouveau genre de jeu, et d'autre part, 
la possibilité de créer toute une nou- 
velle gamme d'effet visuels (colonnes 




MOYENNE 






d'eau au second niveau, colonnes qui 
s'écroulent au 3 e stage...). De plus, 
les boss sont aussi en 3D, ce qui per- 
met d'utiliser de jolis mouvements de 
caméra avant de les affronter. 
Tout ceci aurait pu faire de Xevious 
3DG+ le shoot'em up de Tannée sur 
PlayStation, mais un certain Pays- 
torm arrive en même temps (voir le 
test de l'inénarrable Bubu dans ce 
numéro)... 



Woér 



Q résumé 

Xevious 3DG+ 
est un bon soft 

qui souffre 
de la sortie de 
l'excellent Rays- 
torm. Dommage, 
c'était le premier 
du genre... 




lè&+. 



Grâce aux tirs rouges à têtes chercheuses, vous pouvez même 
détruire les colonnes d'eau. 



CRAPHISME 



les concepteurs ont voulu garder l'esprit de V / rj : 
Xevious, ce qui donne un côté pastel vieillot au jeu. 



ANIMATION 



Dommage qu'à deux, il y ait des ralentis' 
sements dans les derniers niveaux. 



Fbint faible du jeu, les musiques sont 
moyennes et les bruitages grossiers. 



PLAYER ONE 



Il faudra que je demande aux program- 
meurs leur définition du mot « easy » ! 
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Connectez vous 
sur minitel 
3617 GAME OVER. 

i Laissez vos 
coordonnées. 

Faites votre choix. 

Nous vous 
l'envoyons chez vous. 

Vous n'envoyez ni 
hèque ni CB, vous 
ne payez que la 
communication 
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PlayStation. 
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10 000 


PlayStation™ 
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TITRES 



EN 48 H 



Soulblade 
Jet rider 
Cool boarders 
2Xtreme 

Porsche challenqe 
Rage Racer 
Indépendance day 
Jonah Lomu Rugby 
Formula 1 
Pandemonium 
V-Rally 

Wipeout 2097 
Destruction Derby 2 
Sega Rally 
Fighters Megamix 
Tomb Raider 
Mario Karts 64 
Turok 64 



'dans la limite des stocks disponibles 
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PlayStation ballblazer 








Les données sont les suivan- 
tes : vous participez à un 
grand tournoi divisé en douze 
manches. À chacune de ces manches 
sont associés un terrain et un adver- 
saire différents. Chaque participant 
possède un véhicule doté de capacités 
différentes : vitesse, lancer (un ballon 
dans les buts), maniabilité et puissan- 
ce. Au fur et à mesure de vos matchs, 
vous remportez de l'argent qui vous 
permet de booster l'une ou fautre de 
ces caractéristiques. Sur le terrain de 
jeu, à la configuration changeante 
(relief accidenté, rampes, côtés incli- 
nés...), se trouvent plusieurs éléments 
immuables : le ballon, que vous attirez 
grâce à une espèce de champ magné- 




tique, l'adversaire (!), des zones mar- 
quées au sol de « Power + ou -» (votre 
véhicule utilise de l'énergie et il lui faut 
un peu de temps pour se recharger), 
des buts et tout un tas d'armes (mi- 
nes, missiles, leurres qui vous rendent 
invisibles...). Aucune n'a la capacité 
d'anéantir un véhicule, mais elles peu- 
vent le tromper ou le perturber assez 
longtemps pour vous laisser marquer 
un but. Le jeu va très vite et certains 
points sont marqués en moins de dk 
secondes, mais ce n'est pas une règle ; 
un affrontement peut durer plusieurs 
minutes avant que quelqu'un ne pren- 
ne l'avantage. Bref, Ballblazer est un 
jeu plutôt réussi qui gagne à être 
connu. 



sirm. 
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Qi résumé 

Fun et plutôt 

intéressant, 
Ballblazer pèche 
surtout par son côté 
brouillon, assez 
énervant. Cela dit 
si on accroche, on 
reste scotché. 



Décors et véhicules assez cleans. C'est 
propre. 



Ça bouge bien. Et vite. C'est à vous en 
donner mal au cœur parfois. 



SOM 



La voix du commentateur est sympa, les WO^éI 
sons réussis et les musiques anecdotiques. 



JOUABILITE 



Cest brouillon mais pasinjouaWe.il faut V *J ,y 
s'y faine et ne pas être trop nerveux. 
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Chaque Jour - f chance de gagner 
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M l'instar de certains développeurs, Gremlin a crée un département 
spécialisé dans les simulations sportives. Comme son nom l'indique, Ac- 
tua Golf 2 est la suite de la série du même nom. L interface a été légère- 
ment modifiée, féloignant encore plusdes clichés ctesiques des simulations 
de golf concurrentes. En dépit de cette originalité, cette interface devient 
encore plus accessibleaux novices que la précédente. Ajoutons que la pri- 
se en main facile, per- 
mettant en trois trous 
de prétendre au par,est 
très motivante. Tou- 
jours au chapitre des 
nouveautés, ce n'est 
plus 2, mais carrément 
6 parcours de 1ê trous 
qui sont proposés ! Là encore, il s'agit d'une première dans une simulation 
de golf sur consoles. Ces parcours ont tous pour cadre des régions di- 
verses du monde, et se caractérisent donc par une végétation en rapport 
(prairie verdoyante d'Angleterre, désert d'Arizona, Ile hawaïenne, . .). Au- 
tant vous dire que les décors flirtent avec la perfection, et je pèse mes 
mots. 

Grâce à la modélisation en 3D des golfeurs, on bénéficie de vues très variées 
— une option « caméra intelligente » permet même d'en apprécier la divers- 
té sans rien perdre de faction. L'autre atout de ce jeu est le challenge pro- 
posé. Au départ, votre joueur est considéré comme débutant, et c'est en 
remportant des tournois mi- 
neurs qu'il pourra intégrer 
félite mondiale du golf. Bref, 
Actua Golf est le must en 
matière de simuton de golf 
32 bits. 
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nombre de joueurs 
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sauvegarde 
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L 'action d'ID4 est entièrement basée sur les scènes du film, dans lequel 
les avions de la « glorieuse » US Army combattent avec panache les sou- 
coupes volantes de vils extraterrestres. Vous incarnez donc un de ces pi- 
lotes héroïques, plongé dans des combats aériens de type arcade. Le 
haut-commandement vous assigne des missions de destruction ou de pro- 
tection. Dans tous les cas, faction esta peu près similaire. Après avoir rem- 
pli vos objectifs, vous terminerez toujours par attaquer le point faible de la 
soucoupe. Bref, c'est moche, limite jouable, et pire que le film ! ^jjy 



Mass Destruction 
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i ne fois n'est pas coutume, la version PlayStation arrive après celle de 
la Satum. Ce jeu ressemble à Retum Fire, à la différence prêt que l'on ne 
joue qu'avec un char. Dans un décor vu de haut, vous devez détruire des ob- 
jectifs militaires précis, d'autres secondaires si vous êtes perfectionnis- 
te, et des bâtiments cMs si vous êtes perfide. Vous disposez d'une tripotée 
d'armes allant des missiles en tout genre, jusqu'aux mines. . . Finalement 
peu défoulant, avec des combats pas trop fun et sans stratégie, Mass 
Destruction est un petit jeu qui ne paye pas. . . de mine. 
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une valeur sûre! 



Agent Armstrong 
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Nous sommes m 1935, et la mafia a pris une telle ampleur qu'elle est 
sur le point de s'emparer du pouvoir ! L'espoir de sauvegarder la démo- 
cratie repose sur un homme issu des commandos ; un homme aux gros 
bras et à la gâchette facile : l'agent Armstrong. Il doit remplir diverses 
missions afin de saboter les plans du Parrain. Ce jeu est évidemment un 
kill them ail des familles, à l'esprit BD, dans lequel ça « cartoon » pas mal. 
L'action se déroule dansdejolis dé- 
cors vus de côté, avec pas mal de 
plates-formes, comme dans un bon 
vieux Probotector. Elle se passe 
aussi sur plusieurs niveaux — sur 
les torts d'immeubles par exemple. 
Et l'agent Armstrong peut même 
poursuivre ses investigations à l'intérieur des bâtiments, afin d'y enclen- 
cher un interrupteur, ou de trouver un prisonnier. 
Le petit plus qui apporte une autre dimension au jeu, c'est le fait que les 
personnages peuvent s'y déplacer. . . en profondeur. Mais à ce propos, 
quand l'agent se retrouve au premier plan, il pixellise comme un monstre 
de Doom ! Et puis, on tombe souvent (à l'eau) durant les passages déli- 
cats, à cause d'une mauvaise appréciation de la perspective. Autre dé- 
faut notable : l'agent Armstrong n'est pas multitâche : dès qu'il tire, il . 
arrête d'avancer ! Cela casse beaucoup le rythme de l'action. Action 
d'ailleurs défoulante mais pas assez variée, tant au niveau des ennemis 
et des armes, que des décors. 

Bref, l'agent Armstrong 
est bien sympathique, 
mais il manque un peu 
d'entraînement. Pas as- 
sez costaud pour mes 
services. 
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Au-delà des mots « nullité » ou « affligeant », il est un territoire linguis- 
tique insoupçonné qui ne possède pas de termes pour désigner des produits 
aussi renversants que Wargods. Espèce de sous- Mortel toibat verni d'une 
couche bien peu convaincante de mythologie, cette guerre des dieux est af- 
fligeante à tous les niveaux. La jouabilrté est déplorable, les graphismes à 
pleurer, l'intérêt inexistant. . . Les concepteurs de cette chose ont perdu 
leur temps, et ils nous font aussi perdre le nôtre. Finish him, comme dirait 
l'autre... </"■■ 
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1 1 y a peu de choses à dire sur cette version Satum de Résident Evil, si 
ce n'est qu'elle arrive bien tard par rapport à l'originale sur PlayStation. 
Cette retenue étant soulevée, passonsaux nouvelles sympa : ce Résident 
est aussi bon que la version PlayStation et la qualité de sa réalisation 
n'a rien à lui envier. Les sensations éprouvées et la jouabilité sont exac- 
tement les mêmes. Bref, Résident Evil reste plus que jamais incontour- 
nable et si vous n'avez pas eu la chance d'yjouer, c'est le moment ou jamais. 
La nuit, seul, tout volets clos. . . Q]fjj (^JU, 
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Jonah Loniu Rugby ^ 
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Jonah Lomu, véritable force de la nature de l'équipe de Nouvelle-Zélande, 
a donné son nom à la première simulation de rugby sur 32 bits. Cette ver- 
sion Satum se révèle identique au volet PlayStation, jusqu'au plus petit 
pixel, Le terrain est en 3D tandis que les joueurs sont de simples sprites. 
Peu importe, cela n'ôte rien à l'attrait que dégage ce jeu. Un bémol toute- 
fois : la prise en main s'avère quelque peu confuse, mais les fans de l'ova- 
lie s'y feront vite. Pour de plus amples détails, reportez-vous au test 
PlayStation dans le numéro 75 de Player One. ^(}|fgf] 
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Les possesseurs de Satum sont peu gâtés ces temps-ci Fort heu- 
reusement, ils vont pouvoir s'essayer à l'adaptation de la version Play- 
Station de WipEout 2097. Comme on pouvait s'en douter, ce jeu est moins 
beau que son aîné : les effets de transparence et les explosions font cheap, 
mais il sort indemne de ses défauts techniques. L'animation est en effet 
sans reproche, la jouabilité est elle aussi parfaite. WipEout 2097 est un 
bon cru, mais les possesseurs de Satum attendent sûrement autre cho- 
se qu'une simple adaptation d'un « vieux » jeu PlayStation. Lgfljjy 
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vest marrant, je me disais il n'y a pas deux jours : « Ça fait au moins une 
semaine que Ton n'a pas vu passer de jeu de course sur PlayStation. » 
J'en venais à croire que le début de la fin du genre s'annonçait. C'était 
compter sans notre Elivood, « le parrain » comme on l'appelle à la rédac', 
et qui garde toujours un jeu de caisse au frais, en cas de pénurie. Celui-ci 
aungoûtdifférent (le jeu pas Ekwod). Ray Tracervous met en effet dans 
la peau d'un héros chargé d'ex- 
ploser une demi-douzaine de 
machines de guerre,aucours 
d'autant de missions. Ces der-, 
nières se déroulent sur l'un 
des quatre circuits du jeu, et 
en deux étapes. Il faut tout 
d'abord foncer sur une route 
légèrement encombrée pour atteindre le boss en un temps limité. On peut 
alors s'attaquer à celui-ci en le percutant, tout en évitant ses attaques. 
Le concept, qui rappelle quelque peu Chase Hû, est réussi. La maniabili- 
té, proche de celle de Ridge Racer, est assez simpliste mais bonne. 
Doté de graphismes sympa et d'une animation rapide, Ray Tracer est 
d'ailleurs plaisant à jouer. Cependant, comme nous Pavions soupçonné 
dans les Stop Info il y a trois mois, ce jeu a un défaut de taille : on peut le 
finir en une bonne soirée. Et ce dans ses trois niveaux de difficulté. . . Cest 
le lot de nombre de jeux 
de caisse, mais le mo- 
de Time-Trial n'étant 
guère excftant, on peut 
douter de la pertinen- 
ce de son acquisition. 
SiwusIetrouvezàlOO 
balles... 
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Tokyo Highway Battle 
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ri ous mus sommes habitués depuis longtemps à voir sortir au Japon 
uneflopée dejeuxde course de secondezone. Ils se ressemblent d'ailleurs 
à peu près tous. Mais là pas de chance, un distributeur s'est mis dans 
l'idée de nous en refourguer un, connu sous le nom de Drift King. Ce n'est 
pas qu'il soit mauvais, mais il manque franchement de saveur. 5a demi- 
douzaine de circuits est soporifique à souhait, et le pilotage repose sur 
des dérapages bien ennuyeux. Consolation, il pourra toujours concourir 
pour la bande-son la plus ringarde, . . 
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t onversion 50 Hz oblige, cette version de FF Real Bout se révèle bien 
plus lente que le jeu japonais, Mettez l'original sur Neo Geo et comparez 
avec « ça » ; cela n'a rien à voir. C'est dommage car le jeu aurait pu plaire 
à un public restreint, fan de la série et des jeux de combat en 2D. Cest en 
effet dans cet épisode que sont apparus les Rush (combos), les barres 
de S. et R Power, et le système de lignes pour se décaler vers le bas ou le 
haut de l'écran. Mais bon, vu la lenteur de l'adaptation, il ne devrait plus 
convaincre personne. Et surtout pas moi. . . nine 
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Récapitulatif de© plane et guides complète 
parue dane Nintendo Player et Ultra Player. 



PLAYSTATION 

Adidas Power Soccer 

Casper 

Les Chevaliers de Baphomet 

Crash Bandicoot 

Fade to Black 

International Track & Fiefd 

Umax 

Pandemonium 

Soviet Strike 

Tomb Raider 

WipEout2097 



SATURN 

Discworid 

The Need for Speed 

Nights 

Panzer Dragoon II 

Street Fighter Alpha 2 

Tomb Raider 

Virtua Fighter Kids 



n'36 
n'37 
n'39 

n'3e 

n"37 
n'36 
n'38 
n'39 
n*39 
n'38 
n'39 



n'37 
n'36 
n'37 
n'36 
n'39 
n'38 
n'38 



SUPER NINTENDO 

Aero the Acro-Bat (monde 1) n' 19 
Batman Forever n* 31. 32 et 33 

BreathofFirell n'35 



Castlevania IV 

Donald in Maui Mallard 

Donkey Kong Country 

Donkey Kong Country 3 

Doom 

Dragon Bail (dossier) 

Dragon Bail Z 2 



n' 9. 10 à 14 
n"37 
n'30 
n*39 
n'32 
n'30 
n'22à24 



Dragon Bail Z Hyper Dimension n°39 

Earthworm Jim 

Earthworm Jim 2 

FI Pôle Position 

Killer Instinct 

Mortal Kombat 3 

Prince of Persiall 

Les Schtroumpfs 2 

Sim City 

Super Mario Kart 

Super Mario World 

5uper Mario World (tips) 

Super Metroid 

Super R-Type 

Super Tennis 

Tïntin, le Temple du Soleil 

Toy Story 

Yoshi's Island 

Zelda III 



n' 28 et 29 
n'33 
n'31 
n'32 
n'33 
n'38 
n'37 
n'32 

n* 22 et 23 

n'4,7à9 

n'5 

n'27 

n*e 

n'5 
n'38 
n'35 
n* 33, 34 à 36 
15 à 19. 20. 21. 24. 26 



NES 

Bart vs Space Mutants 

Batman 

Battle of Olympus 

Chevaliers du Zodiaque 

Double Dragon II 

Duck Taies 

Kirby'sAdventure 

Life Force 

Little Nemo 

Maniac Mansion 

Mario 8ros 1 

Mario Bros 2 

Mario Bros 3 

Megaman 2 

Megaman IV 

StarWars 

TMHT 

Zelda! 

Zelda 2 

GAME BOY 

Addams Family 
Bart & the BeansTalk 
Batman 



n'4 

n'2 

n" 11 à 13 

n'6et7 

n'5 

n'1 

n' 25, 27, 28 et 30 

n'1 

n'20à22 

n'18 

n'2,3à5 

n'3 

n* 2, 3, 4, 7 à 10. 13. 14 

n'3 

n'14àT7 

n'8à10 

n'1 

n°5et6 

n'1et2 



n' 11 et 12 
n'21 
n'2 
Batman 2 -Ketumof the Jocker n"10 



Battle Toads 

Castlevania 

Donkey Kong 94 

Donkey Kong Land 

Donkey Kong Land 2 

Double Dragon 

DragonHeart 

Duck Taies 

Gargoyles ûuest 

Gremlins II 

Kid Dracula 

Kingof Fighters95 

Kirby's Dream Land 

Megaman 

Megaman II 

Pinocchio 

Super Mario Land 

Super Mario Land 2 

Tetris 

TMHT : Fall of the Foot Clan 

Toshinden 

Zelda Link-6 Awakening 



n'15et1< 

n"; 

n'31à3! 

n'3- 

n'3< 

n'I 

n'3( 

n'I 

n'4àl 

n' 

n' 19 et 21 

ira 

n'13ett 

n'9et1l 

n" 17 et 11 

n'3 

n' 

n'22à2l 

n'I 



Pour commander un ou plusieurs numéros de Nintendo Player et/ou Ultra Player 

(à partir du n° 28), retournez ce bon à découper accompagné de votre règlement à 

I3li - Anciens n" NP ou UP - BP Ô0219 - 60332 Liancourt Cedex. Tél. : 03 44 69 26 26 




Oui ! je souhaite recevoir le(s) numéro(s) suivant(s). J'ajoute les frais d'envoi : 7 F par exemplaire 



Numéros 


Prix unitaire 


N° commandé(s) 


1 Otal + frais d'envoi 
(7F par exemplaire) 


1à29 


30 F 






30 à 39 


32 F 






Au-delà de 13 numéros nous consulter au 03 44 69 26 26. Le numéro 25 comportant une K7 vidéo est à 32 F. 
Attention ! Les numéros 2, 5. 6, et 7 sont épuisés. 



Je joins un chèque de F à V ordre de Média Système Edition. 



Nom: 

Prénom : .... 
Adresse: 



Signature obligatoire* 
* des parents pour Tes mineurs 



Code Postal : Ville : 







La soluce de Vandal 
> Hearts arrive à son 
terme ! Vous allez 
enfin pouvoir 
conclure ce très | 
long et très bon jeu. 
Quant à LBA, Didou 
est reparti pour un tour 
et vous dévoile tous 
les secrets de cette 
grande aventure. 



Hcarte 

Dernière partie 




- a y est, la Nintendo 64 est distri- 
buée officiellement ! Pour fêter 
cet événement que l'on attendait 
depuis fort longtemps, je vous propose 
des cheats sur les tous premiers jeux 
de la machine : Turok, International 
Superstar Soccer 64, Shadow of the 
Empire, Mortal Kombat Trilogy et Doom ! 
Possesseurs de Nintendo 64, vous voilà 
les bienvenus dans la rubrique. 

Bubu 



Codes 
Action Replay 



Porsche 

Challenge 

(PlayStation) 

- Temps des check- 
points bloqués : 
800DA334 060Ô 

- Pour être toujours 
premier : 800DA31E 
0001 

Saturn 

Bomberman 

(Saturn) 

Attention, ces codes 
peuvent faire planter 
les séquences vidéo ! 
Alors zappez vite ces 
dernières. 
* Master code : 
F6000914 C305 
F36002Ô00 0000 
1/ Codes pour le pre- 
mier joueur : 



LE NOUVEAU 
3615 PLAYER ONE 

Tapez *A 



Shadow 
the Emp 

Diriger les persos 
ennemis 

Akhena Thon 



Cela vous 
dirait-il de 
passer du 
côté obscur 
de la force ? 
Je sens que 
vous n'allez pas résister à la 
tentation d'essayer les codes 
ci-dessous. La première chose 
à faire est d'établir un nou- 
veau fichier que vous allez 
nommer : 

• Wampa_Stompa ■ 
Attention, respectez bien l'es- 





LE CODE 
DU AAOIS 



pace avant Wampa, 
et les deux avant 
Stompa, ainsi que les 
majuscules I Ensuite, 
choisissez au moins le 
niveau de difficulté 
moyen. Puis com- 
mencez votre partie. 
Durant le jeu, chan- 
gez la configuration 
de votre manette pour 
« Traditional ». Puis effectuez 
les manipulations suivantes : 
- Pour diriger un AT-ST (bipède) : 
dans le niveau Battle of Hoth, 
jouez jusqu'à ce que les bipèdes 
apparaissent (2 e partie). 
Alors, pressez Gauche 
sur la croix de direction + 
le bouton jaune de 
Droite , puis mettez la 
croix de direction vers le 
Haut. Ensuite, appuyez 
sur le bouton jaune de 
Droite pour faire défiler 
les vues jusqu'à ce que 
vous tombiez sur celle 
d'un AT-ST. Vous pou- 
vez alors le diriger avec la croix 
de direction, et tirer en la met- 
tant vers le 
Haut. De plus, 
avec ce bipède, 
vous pouvez 
aller où vous 
voulez, traver- 
ser les mon- 
tagnes et reve- 
nir à l'endroit 
de la première 



IHc lixRto ittochty 



« forcer » le bipède à partir 
dans la bonne direction. 
- Pour diriger un Wampa (sorte 
d'abominable homme des 
neiges) : dans le niveau Escape 
from Echo Base, délivrez au 




préalable les Wampas enfermés 
dans des cages qui se trouvent 
dans la deuxième prison. 
Ensuite, refaites la manip' : 
paddle Gauche + bouton jaune 
Droit, paddle Haut Puis bouton 
jaune Droit jusqu'à ce que vous 
voyez un Wampa. Vous pouvez 
alors le diriger avec la croix de 
direction ; il frappe automati- 
quement tout ce qu'il croise I 
- Pour diriger un Stormtrooper : 
refaites la manipulation ci- 
dessus I Vous dirigez votre 
Stormtrooper avec la croix de 
direction (et Bas pour tirer; 
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Turok Dinosaure 
Hunter 

Vies infinies, armes, 
délires visuels.... 

Bobby, Zlicka, 

Tarbon (via le 3615 

Player One) 



Il n'y a pas 
plus évident 
que Turok 
pour rentrer 
des codes. Le 
menu « Enter 
Cheat » pré- 
sent à l'écran est fait pour cela ! 
Quand le code est bien inscrit, 
son nom s'affiche. Ensuite, il 





faut aller l'activer dans le 
" Cheat Menu », durant une 
partie. 

- Pour changer de niveau : 
NTHGTHDGDCRTDTRK 

- Robins Cheat : RBNSMTH Ce 
code offre (à lui tout seul !) l'in- 
vincibilité, toutes les armes, des 
munitions à l'infini, des ennemis 
à grosses têtes, et ie générique 
de fin. Pour ce générique de fin, 
vous devez quitter le jeu et acti- 
ver le code à partir du menu 
Cheat de l'écran titre. 

- Disco Mode : SNFFRR. Ce 



International 
Superstar 
Soccer 64 

Grosses têtes, 
équipes Superstars 



Ces deux 
codes se font 
à l'écran titre 
« Press Start ». 
- Crosses 
têtes : pres- 
sez les boutons Haut jaune, 
Haut jaune. Bas jaune, Sas 
jaune, Gauche jaune. Droite 
jaune, Gauche jaune, Droite 
[aune, B, A, puis maintenez le 
bouton Z et pressez Start. 





des lumières stroboscopiques ! 
Ils n'ont alors plus la tête à vous 
attaquer... 

- Dana Mode : DNCHN. Vos 
ennemis deviennent alors 
minuscules ! 

- Voir les ennemis sur le plan : 
NSTHMNDNT. Les ennemis 
sont représentés par des tri- 
angles rouges. 

- Spirit Mode : THSSLKSCL 
Il rend Turok invincible et les 
ennemis très lents. 

- Pen/ink Mode : DLKTDR. 

Ce code permet de voir les gra- 
phismes en fil de fer. 

- Vies Infinies : FRTHSTHT- 
TRLSCK 

- Purdy Colors : LLTHCLRSF- 
THRNB. Le décor prendra les 
couleurs de l'arc-en-ciel. 

- Quake Mode : CLLTHTNMTN 
Le Tri-Linear Filtering (effet de 
flou), disparaît pour un effet de 
« pixelling »... 

- Gallery : THBST. Il vous permet 
de voir les monstres individuelle- 
ment, sous toutes les coutures. 
Pour cela, vous devez activer le 
code à partir de l'écran titre. 





- Equipes Superstars : Haut, L, 
Haut, L, Bas, L, Bas, L, Gauche, 
R, Droite, R, Gauche, R, Droite, 
R, B, A, puis maintenez le bou- 
ton Z et pressez Start. 





BDFW BFGV JVVB 

Vous atterrirez dans le pre- 
mier niveau du jeu. Là, 
actionnez la Pause et vous 
verrez une nouvelle Option : 
Features. Sélectionnez-la, et 
vous entrerez dans un menu 




Cheat. Grâce à celui-ci, vous 
pourrez ensuite aller dans le 
niveau de votre choix (pour 
cela, appuyez sur l'un des 
boutons jaunes), être invulné- 
rable, avoir 100 % d'énergie, 
toutes les armes, et voir les 
monstres et bonus sur la 
carte. Ça vous va ? 



Tokyo Highway 



Karl Membert 





Pendant le 
chargement, 
dès que le 
logo Jaleco 
s'affiche, maintenez L1 + L2 + 
R1 + Bas + Start sur la 2 e 
manette, jusqu'à ce que 
l'écran titre apparaisse. Allez 
ensuite dans le magasin... 



- Temps infini : 
160COF362 5500 

- Large explosion : 
360D5AC5 0009 

- Option coup de pied : 
360D5AD0 OOFF 

- Énorme Bomberman : 
360D5AD7 OOFF 

* Pour les bombes ci- 
dessous, n'activez 
qu'un code à la fois : 

- Bombe « Rock 
Cutting » : 360D5AD1 
0006 

- Bombe « Detonator » : 
360D5AP1 0007 

- Bombe « Power» : 
360D5AP1 000b 
2/ Codes pour ie 
deuxième joueur : 

- Bombes infinies : 
360D5B4A 000F 

- Large explosion ; 
360D5B41 000F 

- Option coup de pied : 

360D5B4C OOFF 

- inorme Bomberman : 
360D5B53 OOFF 

- Bombe « Rock 
Cutting » : 360D5B4D 
0006 

- Bombe « Detonator » : 
360D5B4D 0007 

- Bombe « Power»: 
360D5B4D 0006 



AAots de 
passe 



Pandemonium! 
(Saturn) 

Voici le dernier code 
du jeu — oui, c'est 
le même q_ue sur 
PlayStation. Il vous 
permet d'accéder à 
tous les niveaux : 
KAAABMBE 

Soviet Strike 
(Saturn) 

Mots de passe pour 

tricher : 

COLPPIZZA : le niveau 
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Mots de 
passe 



du fuel revient à son 
maximum. 

FREEBIE : une vie en 
plus. 

VOODOO : quatre vies 
en plus. 

GABRIEL : armes 
quatre fois plus puis- 
santes. 

Tetris Attack 

(Super 

Nintendo) 

Voici les mots de 
passe en mode Un 
joueur, et en versus. 

- En facile : 

Niveau 2 : SKDJ79J ! 
Niveau 3 : S&DG799 I 
Niveau 4 : SLDÔ7C7K 
Niveau 5 : S4DF7C !K 
Niveau 6 : SSD57CDK 
Niveau 7 : SGDL7C2K 
Niveau 8 : SFRL7CNK 
Niveau 9 : SB ?L7MCP 
Niveau 10 : SY ?L5KJP 

- En difficile : 
Niveau 2 : S&DJ77J ! 
Niveau 3 ; SXDG779 I 
Niveau 4: SLDÔ777I 
Niveau 5 :S4DF77I! 
Niveau 6 : S6D577D I 
Niveau 7 : SGPL772 ! 
Niveau & : SFRL77N ! 
Niveau 9 : SM ?L76C ! 
Niveau 10 : SC ?L76J ! 
Niveau 11 : SM ?L569 ! 
Niveau final : SY ?L767 I 

- En super difficile : 
Niveau 2 : STDJ7YJ I 
Niveau 3 : SNDG7Y9 ! 
Niveau 4 : SHD67Y7 ! 
Niveau 5 : S2PF7Y ! ! 
Niveau 6 : SQD57YD I 
Niveau 7 : SJDL7Y2 ! 
Niveau 6 : S1RL7YN ! 
Niveau 9 : SC ?L7BC ! 
Niveau 10 : SM ?LSBJ I 
Niveau 11 : S1 ?L9B9 I 
Niveau final : SC ?L%B7 I 
Ci-dessous se trouve 
un mot de passe qui 



Mort al Kombat 
Trilogy 

Options secrètes, 
persos 



Rien que 
pour vous, les 
supers Cheats 
Mode de la 
64 e version... 
heu pardon, 
de la version N64 de MK Trilogy. 
' Nouvelles options : peu après 
avoir allumé la console, un texte 
racontant l'histoire s'inscrit. 
Appuyez alors très vite sur 
Gauche jaune, Haut jaune, 
Droite jaune, Bas Jaune, L, R, R, 





R, L, L (bruit). Allez ensuite dans 
les options pour découvrir deux 
nouveaux « ? ». 

- « ? » bleu (permet d'activer ou 
non) : choix du stage, projec- 
tions, course illimitée, combats 
ensanglantés, Human Smoke et 
Khameleon (disponibles à l'écran 
de choix des persos). 

- « ? » rouge : crédits infinis. 
plus de temps pour faire les 
fatalités, joueurs dans des carrés, 
match en un round. 
* Choix aléatoire du perso : à 
l'écran de sélection des combat- 
tants, le premier joueur doit 
mettre le curseur sur Noob 
Saibot et faire Haut + Start ; 



Command & 
Conquer 

Super armes, 
thune, plan... 



A la guerre 
comme à la 
guerre ! La 
fin justifiant 
souvent les moyens dans les 
conflits, ne vous gênez pas pour 
tricher. D'autant plus que les 
codes peuvent se refaire à 
l'infini. Et dire que tout ceci 
n'est même pas interdit par la 
convention de Genève 
Les cheats s'effectuent en pleine 





le second joueur doit se mettre 
sur Rain et faire Haut + Start. 
" Niveau de difficulté Extra 
Endurance : à l'écran du choix 
des combattants, mettez-vous 
sur Kano puis faites Bas + Start 
(l'écran devrait vibrer). Ensuite, à 
l'écran du choix de la difficulté 
(Novice, etc.), allez tout à droite 
et choisissez la barre avec tous 
les « E ». 

* Choix rapide du stage et 
contrôle des boss : à l'écran du 
choix des persos, mettez-vous 
sur Sonya puis faites Haut + 
Start (l'écran tremble). Ensuite, 
prenez le(s) combattant(s) de 
votre choix. Après seulement, 
vous pourrez choisir le stage et 
faire tes codes ci-dessous pour 
diriger les boss : 

- Shao Kahn : choisissez le stage 
« Fit 3 ». Ensuite, maintenez 
Bas + A + B jusqu'à ce que le 
match commence et que votre 
perso se transforme. 

- Motaro : sélectionnez le stage 
« Jade's Désert ». Alors, mainte- 
nez Gauche + Haut jaune + 
Droite jaune, jusqu'à ce que le 
match commence... 



Manx TT 

Superbikes, 
musiques. 

Joe Manmx 



- Super 
bécanes : à 
l'écran du 
menu prin- 
cipal, placez 
le curseur sur Saturn Mode 
puis appuyez sur L + R + X + 
Y + Z. Pressez ensuite Start. A 
l'écran suivant, vous verrez le 
mode Superbike. Les motos y 
sont super puissantes. 





- Choisir la musique : prenez le 
mode Arcade, puis à I écran du 
choix des circuits, appuyez sur 
X + Y + Z (bruit), A Técran de 
sélection de la transmission, les 
noms des musiques apparais- 
sent en bas à gauche. Faites 
Haut et Bas pour en changer. 




partie, à l'écran de Pause. Une fois 
le code entériné, reprenez le jeu 
(ne vous inquiétez pas si le curseur 
se déplace). Pour les armes, faites 
apparaître le panneau de contrôle, 




et mettez le curseur sur l'arme 
qui sera apparue en bas, 

- Canon à ion : Droite, Bas, 
Gauche, Gauche, Bas, Droite, 
Droite, Bas, Gauche, X, , a. 

- Attaque aérienne : Droite, 
Bas, Gauche, Gauche, Bas, 
Droite, Droite, Bas, Gauche. 

- 5000 $ : Droite, Bas, Bas, 
Gauche, L1 , Gauche, Droite, 
Bas, Gauche 

- Voir tout le terrain de jeu : », 

Haut, , , R1, , . 
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Nanotek 
Warrior 

Bouclier, 
délires, etc. 



Les cheats 
ci-dessous 
s'effectuent 
en plein 
milieu 

d'une partie, après avoir mis la 
Pause. S'ils sont correctement 
faits, un son retentit et le jeu 
reprend. 

- Recharger le bouclier 
gnétique : Select, , 



Cheat Menu 



Haut, Haut, L1.L1, 

- Pour que la piste se déforme 
aléatoirement : , Select, 
Gauche, , , Bas, Haut, 

- Pour une vue rapprochée du 
vaisseau : A, •, , , A, A, 
Select, Start 

- Pour des vagues d'ennemis 
aléatoires : R1, R1, Haut, , 

, A, 12, 

- Pour « locker » la caméra : 
•, , A, A, •, A, A, Start, 

- Pour stopper votre vaisseau 

, Gauche, , Droite, 





Ail Magne 



Mettez la 
Pause durant 
une partie. 
Allez ensuite 
dans les Options, puis dans le 
menu Controller (qui permet 





ORCtons 
-tnSm« fi 



de configurer la manette). Là, 
effectuez le cheat suivant : 
maintenez le bouton R2 et 
appuyez sur Droite, Bas, 
Droite, , X . Vous devriez 
alors entendre un râle. 
Retournez ensuite à l'écran de 
Pause. Cheat devrait y être 
inscrit. Entrez dans ce menu 
pour avoir toutes les armes, 
magies, clés, armures, et être 
invincible ! 



mise cllancous options: 



Cheat Menu 

Lucie Fer 



Haut, , Start. Cela peut vous 
permettre d'éviter les obstacles. 
■ Pour pouvoir sauvegarder 
votre partie sur carte mémoire : 
Gauche, Droite, Gauche, 
Gauche, R2 L1. Quand 
vous reviendrez dans les pass- 
words, l'écran de sauvegarde 
de la Memory Card apparaîtra. 

- Pour speeder comme si vous 
preniez une bande d'accéléra- 
tion :•, ,«, , A, A, A, 
X. 

- Pour détruire plus facilement 
les obstacles : , . R2, R2, 



Speedster 

Nouveaux circuits, 

caisses, 

championnat... 



Ces codes 
se font rapi- 
dement à 
l'écran titre, 
lorsque 
" Press Start » est affiché. Un 
bruit confirme leur réussite. 
Vous trouverez les nouveautés 
dans les menus correspon- 
dants, en les faisant défiler. 





Il 






vante 



Entrez dans 
les options, 
et effectuez 
la manipu- 
lation sui- 
Haut, Bas, Gauche, 



Droite, Y, Y, Z. Z, A, X, Haut, 



Bas, C, B. Ensuite, choisissez 
le menu Miscellaneous ; vous 
devriez alors y voir le mot 
« Cheat ». Entrez dans ce sous- 
menu : vous pourrez alors 
changer de niveau, posséder 
toutes les armes, clés, magies, 
armures, et être invincible. 






■ Piste cachée 



, Haut, 



Bas, R1.L1. 

- Super voitures : Haut, 
Gauche, Droite, X, •, . 

- Mode Miroir : Gauche, 

R1, , L1, Bas. Lors du choix 
de la piste, changer l'inscription , 
« Forward » pour « Reverse ». 

- Super Championnat : Droite, 
, Gauche. , Haut, 




Mots de 
passe 



vous donnera un stage 
spécial dans lequel 
Bowser vous défie ! 
Vous devez choisir le 
mode Un joueur en 
« Stage Clear » : 
X6G INJ45 

Mechwarrïor 2 
(PlayStation) 

Si vous rentrez correc- 
tement les mots de 
passe suivante, une 
voix féminine se fera 
entendre. Revenez 
ensuite en arrière pour 
démarrer une partie. 
Pour choisir les nou- 
veaux Mèche, allez 
dans le menu de sélec- 
tion correspondant. 

- Nouveau contrôle 
pour ne plus maintenir 
les marches avant et 
arrière : # A X / A 4 
YYA 

- Four avoir de deux à 
cinq configurations 
d'arme (« Variants ») 
parMech:T#XO/A 
X < < < 

- Pour que les armes 
s'enrayent moins rapi- 
dement :# X X / A 4 
>Y + 

- Pour disposer d'une 
infinité de munitions : 
TOXO/AX>TU 

- Pour ouvrir toutes les 
missions t T < X / A 
XA< = 

- Nouveau Mech, The 
Elemental : T / X / A 
Z< #* 

- Nouveau Mech, 
Tarantula : #/X0/A4<LY 

- Pour avoir la totalité 
des énormes (Overwight) 
Mech:#OXO/A>>0/ 

- Pour obtenir les Jump 
Jets:#YXO/A>YOL 

- Pour être invincible : 
##XO/A >< UZ 



IX 



• A 



: A • 



AAots de 
passe 



Nanotek 

Warrior 

(PlayStation) 

- En difficulté normale 
Niveau 2 : AXA 

X A X 

Niveau 3 : A X A 
A X X 
Niveau bonus 1 
A «A «X 
Niveau 4 : X A 
A X • 
Niveau 5 

• X • 
Niveau 6 
A X • X 
Bonus 2 

A A 

Niveau 7 

X A • 

Niveau 8 
X A »X 

- En difficulté extrême 
Niveau 2 : X A X 

a x • 
Niveau 3 

• X A 
Bonus 1 : 
A • x 
Niveau 4 
A* A 
Niveau 5 
A X »X 
Niveau 6 

• «A 

Niveau Bonus 2 : • 
•AXA «X 
Niveau 7 : A X A • X 

X A 
Niveau ô : X A • X 

A X 

- Jouer avec le « Black 
Nanotek Ship » et 
toutes ses armes, au 
niveau 1 : X X • 
x A X 



: X A x • 



A X • 



A X 



• A X 



:X A »X 



A «X 



• A X 
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3ui. je désire commander des Dunkers Batman & Robin ». 

Nom 



Frais d'envoi 



i paires différentes 
3 paires différentes 
5 paires différentes 
fO paires diffêr— * — 



Prénom 



Code postal 




V 



KL 



TROISIEME PARTIE 



La rentrée est l'occasion D'Assister enfin 

À 1a conclusion t>v« TCPG tACtiquc t>v« 
moment ! VAnt>Al HcArts va vous révéler 
ses Derniers secrets avcc, outre les plAns 
intégrAux î>es chAmps î>e V>AtAille. les 
evnpiAcements Des nivcAUX bonus, pas 
toujours évidents à trouver... 
Bon courA5c pour cette Dernière %nc Droi- 
te et au mois procVtAin pour \m Autre titre. 

Wolfen 



CHAPITRE 5 

THE LEGACY 



BATAILLE 25 

DÉBARQUEMENT 

Condition de la victoire : mort de tous les ennemis. 
Défaite : mort de Ash. 



®* 



x*|P 



ENNEMIS 

4 Gold Golems 
2 Skeletons 
2 Acid Ghosts 
4 Eggworms 

1 Mimic 

2 Deathangels 



160 PV 
140 PV 
150 PV 
119 PV 
143 PV 
104 PV 



OPM 
OPM 
OPM 
OPM 
OPM 
25 PV 



Thunder Bail + Harmful Wave 
Coffre : 1 Plate 



Pour atteindre le 
coffre au point A, 
vous devez pousser la 
caisse jaune à partir 
de votre bateau. Vous 
obtiendrez ainsi un 
Plate. 



;>- »-> * 






Ne vous jetez pas à 
corps perdu sur les 
deux passerelles. A 
l'ouest cela risque de 
se finir en boucherie. 
Partez groupés par la 
passerelle est, en pous- 
sant la caisse jusqu'à la 
terre ferme. Une fois à terre et la Plate récupérée, avancez 
prudemment pour massacrer les derniers adversaires. 






>-.-%->' 
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BATAILLE 26 

TOROG 

MOUNTAIN 

Condition de la victoire : 

mort de Kurtz. 
Défaite : mort de Ash. 



ENNEMIS 

4C. Armors 216 PV PM 

6C. Hawks 180 PV PM 

2C. Shooters 138 PV PM 

2 C. Priests 1 1 PV 20 PM Extra Healing 

1 C. Warlock 121 PV 20 PM Magic Arrow + Rolling Thunder 



■*■ Kurtz Warmaster 156 PV 30 PM Dagger Storm 




C'est au moment 
où vous traver- 
sez un pont que vous 
réalisez que vous 
êtes cernés. Les 
hommes de Kane 
d'un côté, ceux de 
Kurtz de l'autre. 
Foncez vers les cinq 
soldats à l'est avec 

tout votre groupe, sauf Diego (ou un autre Hawkman) qui se 
positionnera — sans l'actionner — sur le switch au point A. 
En vous y prenant bien, le gros du groupe devrait être en 
mesure de supprimer ce quintet en un seul tour. Lorsqu'au 
deuxième tour, tous les personnages auront rejoint la terre 
ferme, actionnez le dispositif d'autodestruction du pont à 
l'aide du switch, et foncez rejoindre les autres. Les Crimson 
Hawk tenteront de vous piéger et viendront au contact. 
Attention, l'absence de pont ne constitue pas un problème 
pour eux. Lorsque vous en serez venu à bout, la fierté de 
Kurtz l'obligera à venir combattre. Envoyez l'un de vos 
Hawkmen pour essayer d'atteindre le point C et l'objet 
caché. L'affrontement prend fin à la mort de Kurtz ; vous 
obtiendrez alors ses P. Claws. 




OBJET CACHÉ t 

A proximité î>u point B. vue marque au sol 
représentant trois points places en triangle 
renferme un Hclstonc. 





OBJET CACHÉ 2 

Le secono objet cacVié se trouve à l'opposé bu 
premier. 11 s'agit t>e la même marque en forme 
î>e triangle... et j'avoue ne jamais être parvenu 
a l'atteinore. 




BATAILLE 28 



BATAILLE 27 



TSUKUE PLAINS 

Condition de la victoire : mort des ennemis. 
Défaite : mort de Ash. 




ENNEMIS 

2 Skeletons 161 PV PM 

•- 6 Gold Golems 184 PV PM 

2 Blood Ghosts 1 72 PV PM 

1 Mimic 156 PV PM 

3 Eggworms 144 PV PM 

2 Death Angel 126 PV 25 PM 



Tous atteignez 
Frontier Village dont 
les habitants semblent 
vous cacher quelque 
& . chose... C'est alors que 

__,. M ,jf' * des villageois sont atta- 

SJ'" qués dans la forêt 

proche. Vous intervenez 
donc pour voler au secours de la fille du maire. Au 
moment où vous arrivez sur le champ de bataille, la 
petite Leena lance un sort de bouclier — sort que seul les 
plus grands mages connaissent. Le moment n'est pas 
aux interrogations mais à l'action. Visez en priorité 
les Deathangels avant de vous en prendre aux autres 
monstres. Il n'y a aucun objet caché. 





SMOKING BONES CAVE 

Condition de la victoire : mort de la Salamandre. 
Défaite : mort de Ash. 



ENNEMIS 






,^jiig|— ' 6 Gold Golems 
«ffiL^ ■ 2 Skeletons 
-— ^B®"*" 2 Eggworms 


161PV 


OPM 


161 PV 


OPM 


144 PV 


OPM 


filinst""" ** 2 Bloodghosts 
Bar*- Salamander 


172 PV 


OPM 


180 PV 


OPM 



OBJET CACHÉ 
Vous trouverez U clef i>c 
L.ws au centre t>w Uc 
î>c Uvc. près î>c U 
SaUhiamîm-c. que seul €i 
mm personne volant S 
pourra Attcinorc. I 





Pour vous emparer du 
contenu du coffre, placez 
les caisses dans cette posi- 
tion pour vous créer un 
passage. 



Les informations fournies par les villageois orientent 
votre exploration vers la grotte de la Salamandre. Pour 
cette bataille, vous devez impérativement sélectionner un 
personnage volant. Une fois dans le repaire de la 
Salamandre, envoyez deux détachements ayant pour mis- 
sion de nettoyer les bordures du champ de bataille. Dans 
le même temps, le gros de la troupe tentera une percée 
par le passage central. Avant de tuer le dernier monstre 
(probablement la Salamandre), pensez à envoyer l'un de 
vos personnages volants récupérer la clef. 




Plan bataille 28 



Condition ae ia vicxon 

Collecte du prisme et mort 
des ennemis. 
Défaite : mort de Ash. 



SECRET 5 







@- 



ENNEMIS 




13Guardians 192 PV 


OPM 


7 Salamanders 180 PV 


OPM 


5 Basiliks 151 PV 


OPM 


2DarkMages 132 PV 


40 PM 




Contrairement aux apparences, ce combat n'est pas 
aussi difficile qu'il n'y paraît. Cette pyramide défen- 
due par une trentaine d'ennemis peut être nettoyée seu- 
lement avec les archers et les magiciens. L'idée consiste 
à progresser à la queue leu leu en vous plaquant contre 
les murs, afin d'éviter les tirs des Basiliks. Lorsque vous 
serez venu à bout de trois Basiliks et d'un Dark Mage, 
vous pourrez alors progresser normalement, sans vous 
coller au mur. Le prisme se trouve au pied de la pyrami- 
de, mais les conditions de victoire exigent que vous 
massacriez tous les adversaires. 




I 



BATAILLE 29 



FRONTIER VILLAGE 



Condition de la victoire 
Défaite : mort de Ash. 



mort de Sabina. 



ENNEMIS 

9 C. Armors 240 PV PM 

4 C. Shooters 1 63 PV PM 

3C. Priests 150 PV 20 PM 

2C.Warlock 143 PV 20 PM 

-Sabina Walkyrie 182 PV 24 PM 

RENFORTS 

3C. Knights 182 PV PM 

2C. Hawks 187 PV OPM 

Kane Assassin 210 PV 20 PM 



Le Frontier Village est occupé par la garde Crimson, 
emmenée par Sabina la Walkyrie. A votre arrivée, vous 
assistez à l'exécution du maire. Dans un premier temps, 
neutralisez le groupe de 5 C. Armors entourant un prêtre. 
Ce prêtre doit absolument être tué au premier tour, sous 
peine de vous poser de gros problèmes. 
Traversez le lit asséché de la rivière pour 
vous en prendre au reste du groupe. Tout 
< se déroulera très bien jusqu'au troisième 
- tour où Kane arrivera en renfort au point 
C. Tâchez d'être bien placé à ce moment. 
Avant de tuer Sabina, pensez à collecter les 
deux objets cachés. 






<s> 




OBJET CACHE 1 
Vu winerAi oe 
Mijrtiil se trouve 
Î>ams 1a ctcvassc 
(point A). 



BATAILLE 30 

OROME LAKE 



la porte du temple. 

Défaite : mort de Ash ou Leena 

Ce combat est un peu particulier puisque vous devez 
escorter votre nouvelle recrue jusqu'à l'entrée du 
temple. Le problème, c'est qu'elle est considérée comme 
« NPC » (Non Player Character, autrement dit un person- 
nage géré par la console). Ne portant pas d'armure, elle 
se déplace très vite sans se soucier de votre travail. Une 
seule solution : speeder. Au départ, le temple est inacces- 
sible. Vous devez donc guider Leena aux point A et B, où 
elle lancera un sort faisant apparaître un chemin protégé 
par de nombreux Guardians et Basiliks. Pour atteindre le 
coffre à droite du temple, laissez un personnage au point 
A afin que celui-ci ait le temps de l'atteindre, avant que 
Leena accède à l'entrée du sanctuaire — synonyme de la 





" 






û 








t 
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BATAILLE 29 

FRONTIER VILLAGE 



'<*% 



'^L. 



Condition de la victoire : escorter Leena jusqu'à Mffl^ 

la porte du temple. 



OBJET CACHÉ 2 
Vu ShivBook est 
trissivnulc oahs 
cette Autre ctcvassc 
(point B). 



ENNEMIS 

4 Guardians 200 PV PM 
4 Basiliks 151 PV PM 

RENFORTS 2 

4 Guardians 200 PV PM 
2 Basiliks 151 PV PM 

RENFORTS 3 

♦ 2 Guardians 200 PV PM 



2 coffres : 1 Gold Axe + 1 Wyrmfang 




Plan bataille 30 



fin de la bataille. À l'intérieur du temple, l'épée magique 
Cœur de Vandale attend l'Elu. Malheureusement Xeno 
intervient en envoyant Leena dans une autre dimension, 
avant qu'elle n'ait eu le temps d'ôter le sceau magique de 
protection. Fort heureusement le destin d'Eleni va arranger 
les choses... Ash peut donc s'emparer de l'épée légendaire 
avant d'attaquer le dernier chapitre. 
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CHAPITRE 6 



A ïOOVS EPITAPH 



A Feel's Epitaph 





NIVEAU 
SECRET 6 



3f 



Condition de la victoire : mort des ennemis. 
Défaite : mort de Ash. 

Telle est l'apparence de Ash 

lorsqu'il a acquis la statue de 

Vandalier ! 

Voici l'ultime niveau secret 
accessible lorsque vous aurez 
récupéré les cinq prismes. Avec ces cinq prismes, ren- 
dez-vous à l'auberge de Glasgow City et parlez à l'homme 
étrange. Celui-ci vous donne la Key of Heaven. Équipez en 
Ash avant de vous rendre au dojo, et suivez la procédure 
habituelle pour atteindre ce niveau. 
Vos adversaires sont nombreux et puissants puisqu'il s'agit 





m? 



ENNEMIS 

4 Zoot Gach 

4 Dumas Jailmaster 

2 Lando Hitman 

4 Kurtz Warmaster 

3 Dallas Greatarmor 

4 Sabina Walkyrie 
4 Dark Mages 



189 PV 


2 PM 


216 PV 


6PM 


170 PV 


4 PM 


175 PV 


30 PM 


216 PV 


15 PM 


170 PV 


24 PM 


148 PV 


40 PM 


148 PV 


12 PM 



ÛjLy-*- 2 Evil Statues 



de clones multiples des lieutenants de Dolf (Sabina, Dumas, 
Dallas, etc.). En progressant précautionneusement et en 
abusant de magie, vous devriez être en mesure d'en venir à 
bout sans trop de problème. Toutefois, veillez à vous munir 
de Mage Gems ou de Life Orbs afin de restaurer les points 
de magie manquants. Enfin, en arrivant au niveau des Evil 
Statues, prenez 
soin d'en laisser 
une en vie, le 
temps de collecter 
ce précieux pris- 
me. Une fois en 
votre possession, 
Ash obtiendra le 
statut de Vandalier 
en allant au dojo. Cela se traduira par un changement de 
look radical, une quasi-invulnérabilité aux armes physiques 
et l'acquisition d'un large éventail de sorts. 




<5> 



BATAILLE 31 

FORT GÂRETH 

Condition de la victoire : mort de Kane. 
Défaite : mort de Ash. 

' ane vous défie du haut des remparts ! Devant votre 
k inexorable progression, ce dernier commence à douter 



i 



r*s 



m~ 



ENNEMIS 

6 C. Armors 224 PV 




6 C. Knights 
4 C. Shooters 
3 C. Priests 



*-3 C. Warlocks 
Kane Black Knight 



196 PV 
170 PV 
135 PV 
148 PV 
217 PV 



PM 
OPM 
OPM 
20 PM 
20 PM 
25 PM 



de ses capacités à vous tuer. Xeno intervient et trans- 
forme Kane en machine à tuer, en échange de son 
âme. A ce moment, attendez-vous à subir des Plasma 
Wave, un sort ultra-puissant affectant l'ensemble du 
champ de bataille. Heureusement, il ne lance ce sort 
que deux fois, après quoi il vient se battre et mourir 
au corps à corps. À sa mort, vous pourrez récupérer 
Caliburn, son épée magique. 



BATAILLE 32 

COBALT BEACH 

Condition de la victoire : mort des ennemis. 
Défaite : mort de Ash. 

Tiens une patrouille ! Il n'y a pas grand-chose à dire si 
ce n'est de foncer dans le tas. 
Ce combat est très facile, et trois coffres richement garnis 
sont à piller. À l'issue de la bataille, Ash devra livrer un 
combat contre Vandal Hearts qui essaye de prendre le 
contrôle de l'âme de Ash. 






m 



ENNEMIS 

»- 7 centurions 
4 grenadiers 
■*- 4 Blood Bats 



203 PV PM 
182 PV OPM 
217 PV OPM 



3 coffres : 1 Life Orb + Ragnarok 
(hache) + 1 Holy H2Q 
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BATAILLE 33 

CAPITAL SHUMERIA 

Condition de la victoire : mort de Xeno. 
Défaite : mort de Ash. 

Il est à présent temps de mar- 
cher sur la capitale Shumeria. 
Xeno vous y attend entouré de 
quelques gros costauds. À tous 
les tours, les mages doivent 
balancer le sort Salamander d'entrée, avant de faire monter 
les guerriers au corps à corps. N'hésitez pas à utiliser le sort 
de Suprême Healing à la fin de votre tour, histoire de sur- 
vivre aux attaques sauvages des troupes de Xeno. 





ENNEMIS 






4 Bahamuts 


225 PV 


OPM 


4 Hellknights 


210 PV 


OPM 


2 M. Cannons 


182 PV 


PM 


2 M. Guards 


248 PV 


OPM 


4 Dark Mages 


165 PV 


40 PM 


Xeno 


192 PV 


45 PM 



BATAILLE 34 

LES FLAMMES 

DU JUGEMENT 

Condition de la victoire : mort de Doit. 
Défaite : mort de Ash. 

Il n'en reste qu'un seul : Dolf, en personne ! Je vous 
passe les explications métaphysiques sur le pourquoi du 
comment... Equipé comme vous l'êtes, ce combat devrait 
être une simple formalité. Avancez en écrasant tout sur 
votre passage. Lorsque vous serez aux prises avec Dolf, 
attendez-vous à une surprise. Quand vous l'aurez vaincu, 
ce dernier se transformera en une espèce de démon pas 
aussi terrible qu'il n'y paraît, d'autant plus que tous ses 
séides sont déjà hors de combat. 

Voilà, il ne vous reste 
plus qu'à admirer la 
« vraie fin » qui 
se différencie de la 
fausse par un petit 




^Sj détail assez négl 
ku geable compte tenu 




OBIET CACHÉ 
Sous cette pUquc 
t>'ésowt se trouve une 
Mojo Robe (point A). 



ï£3* 

OB|ET CACHÉ 2 

Cette Autre pUquc 

fc'csowt Î>issimw1e une 

Gofc Axe (point D). 




^ 



ENNEMIS 






3 M. Guards 


248 PV 


PM 


3 Bahamuts 


232 PV 


OPM 


3 M. Cannons 


189 PV 


PM 


3 Hellknights 


217 PV 


PM 


2 Dark Mages 


170 PV 


40 PM 


Dolf 


280 PV 


30 PM 



le vos e 



sfforts. 
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La soluce de LBA : le retour ! Si ma mémoire ne me fait pas défaut, nous 
en étions à la cinquième partie : « Histoire de pirates ». Après avoir lu les 
runes dans sa cave, grâce au livre de Bù. Twinsen se dirige vers la biblio- 
thèque (île Principale) pour retrouver le carnet de bord du pirate Leborgne... 



t. _. » » 



quième partie : Histoire de pirates (suite) 

On ne perd pas de temps et on retrouve Twinsen dans la bibliothèque. "m 




Le carnet de ùord 



Allez voir le 
Lapichon qui se 
trouve dans une 
salle du sous-sol de la 
bibliothèque. Ce der- 
nier vous indiquera où 
trouver le carnet de 
bord (il est près de 
salle de projection). 
Montez au premier 
étage vers la salle de 
projection et allez 
parler au Grobo, assis 
devant la table. Ce 
dernier est justement 
en train de consulter 
le carnet de Leborgne. 
Demandez-lui qu" 
vous lise le passage 
sur le trésor. Il vous 
livrera alors de pré- 
cieuses informations. 




Direction Port Beûoo^a 

Jne fois sorti de la biblio, dirigez-vous vers le camp 

lilitaire et prenez la Jeep (point 4 sur le plan « Le camp 

militaire » dans le PO 76) pour filer vers Port Belooga. 

>is arrivé, discutez avec le bouboule vert. Ce dernier vend 

son bateau {200 kashes), suivez-le pour l'acheter. Ensuite 

embarquez sur votre catamaran et voguez vers l'île Proxima. 




PLAYER ONE 



<H> 



SEPTEMBRE 97 



PfoxiêH'Ciiy 
CfCe Proxima) 



Vers la maison 
de Baldino 




BaûdihO 



Vers la, pierre 
de CÉclipse 



Partez maintenant dans 
cette direction pour trou- 
ver la maison de Baldino 
| " (celle avec le mur explosé). Cet inventeur un 

peu loufoque a besoin d'un rhéostat pour faire 
nctionner un jet-pack. Vous devez maintenant trouver 
le-cheveux. Retournez donc voir à Proxim-City. 



Bienvenue à Proxim-City 



©Dans un premier 
temps, foncez 
vers la maison 
se trouvant au point 1. 
Là, un Grobo vous 
donnera un digicode 
(celui de la salle de 
téléportation). 



@ Placez-vous 
très préci- 
sément sur 
e point 2, en mo- 
de Discret. Patien- 
tez jusqu'à l'arri- 
vée d'un boubou- 
le vert. Ce dernier 
vous donnera une 
cafetière que vous 
vous empresserez 
d'offrir au Grobo 
du point 1. Cette 
bonne action vous 
vaudra une jolie 
liste d'emplace- 
ments de trèfles. 




Tu vends quoi ? 



Discret 



Sympa ! 




©Un représentant se bala- 
de dans Proxim-City. 
Allez le voir et achetez- 
lui un sèche-cheveux (30 
kashes). Retournez ensuite voir 
Baldino et donnez-lui votre 
achat. Deux coups de trompe 
plus tard, il fabrique un « proto- 
pack ». Acceptez son offre d'es- 
sai et partez faire un petit tour 
avec le proto-pack, histoire de 
vous entraîner. Ensuite, il faut 
rentrer dans la maison qui est 
juste à droite de celle de 
Baldino. Attention, un clone 
fait son apparition dès que vous 





vous en approchez. Buttez-le 
dans l'escalier et prenez la clef 
qu'il lâchera. Elle ouvre la porte 
de la maison du faussaire. 
Parlez avec lui pour récupérer la 
carte rouge. Retournez ensuite 
à Proxim-City. 



P LAY ERONE 
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Le casse du t*\uséa 



ACarme ? 

Allez au point 5 et utilisez votre carte rouge devant la 
fente : la porte s'ouvre alors. Une fois dans le musée, 
dirigez-vous vers les nombreux tonneaux, eontournez- 
les et sautez sur la grille pour descendre vers les égouts. Là, 
prenez la première grille que vous verrez ; vous arriverez dans 
la prison. Tuez le garde blanc 
puis activez l'alarme en pres- 
sant le levier de commande. 
Repartez par où vous êtes 
arrivé afin de retourner dans 
le musée. 



Vous voilà normalement aux milieux des tonneaux et 
9Jf) dans l'obscurité. Faites tout de suite une sauvegarde 
rapide ! Dans le musée, vous ne devez marcher que sur 
le carrelage et les tapis, et surtout pas sur le parquet car il est 
piégé. Il faudra pour ce dernier utiliser le proto-pack ! Premier 
objet à prendre : le drapeau pirate. Ensuite continuez de 
monter en prenant garde aux clones et robots qui patrouillent 
— si vous les entendez, cessez de bouger (sur un tapis !). Le 
coffre qu'il faut fouiller est à gauche : vous y trouverez la clef 
de l'ancêtre. Ressortez par le chemin des égouts (l'entrée du 
musée est surveillée) et filez vers votre catamaran. Direction 
votre cave (île de la Citadelle) pour utiliser la clef. 



flmi 




Sixième partie : 
les runes magiques 

Grâce à la clef, Twinsen va pouvoir fouiller un peu 
plus sa cave... L'aventur» ™«*î«»- 



La trompe de Qawûcy 

Empruntez le passage de la corniche pour entrer dans 
votre cave (voir plan PO 76, p 126). Utilisez la clef pour 
ouvrir la grande porte puis ramassez la trompe et le 
médaillon (troisième niveau de magie). Utilisez la trompe 
devant le mur avec la marque « 5 ». Le mur explose libérant 




un trèfle ! Allez ensuite lire la grosse pierre pour en savoir un 
peu plus sur les runes. Ressortez maintenant de la cave et 
montez à bord de votre bateau. La destination ? L'Hamalayi. 

LHamaCayi 

Partez voir le garde et suivez ses conseils. En clair, allez 
accrocher le drapeau pirate (celui du musée) sur votre 
bateau et dirigez-vous ensuite vers l'île de la Rébellion. 




>>- 
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Vida de ta RcGcCCtOH 



* 1 ;- 



ê^K 



©En arrivant sur le 
quai, parlez au 
Lapichon. Il vous 
dit d'aller voir le lieute- 
nant Grap dans la tran- 
chée. Cette dernière se 
trouve un peu plus bas. 
Sautez dedans et discu- 
tez avec le lieutenant. 
Ensuite, remontez en 
sautant sur les sacs de sable et la caisse. Puis foncez vers le 
buggy et dirigez-vous vers le camp des rebelles. 




Le déôarqMtneht 




Éliminez tous les soldats ennemis. Puis grimpez au 
sommet des bâtiments pour détruire l'espèce de radar. 
Descendez pour retrouver le Lapichon et suivez-le vers 
le tableau suivant. Tracez tout droit en suivant les empreintes 
sur la neige : attendez le Lapichon, vous devez absolument 
être avec lui pour la suite. Continuez de suivre les traces jus- 
qu'au char. Là, le Lapichon vous demandera de le suivre à l'in- 
térieur du char. Prêt pour une balade ? 






/ a ï i 
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Le camp des teôeêûe» 

Discutez avec le bouboule pour apprendre que vous 
allez bientôt faire partie d'un commando. Avant de 
repartir vers le port de l'île de la Rébellion, récupérez le 
« meca-pingouin » qui sert de cible aux soldats (si vous en 
avez déjà un ce n'est pas la peine) et faites le plein d'essen- 
ce. Filez maintenant en Jeep vers le port et embarquez sur le 
teau militaire. Préparez-vous au débarquement ! 




..X 






liôérez Ce eoConeC I 

La balade s'achève dans une forteresse. Débarrassez- 
fj)) vous des clones rouges avec votre balle magique (uti- 
lisez le meca-pingouin si besoin). Le clone rouge du 
haut laissera tomber une clef. Ramassez-la et dirigez-vous 
vers la grande porte avec les deux « F ». Une fois dans l'autre 
pièce, débarrassez-vous des gardes blancs pour obtenir deux 
clefs. Au deuxième garde blanc, ouvrez la porte de gauche 
puis la grille. Buttez le Grobo- 
clone et prenez la clef (celle de 
la cellule). Libérez le colonel et 
filez en suivant son conseil. Au 
bout du couloir, tuez le Grobo- 
clone rouge et actionnez la 
plaque électrique pour sortir. 
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l'entrée de C'tts'me 



©: 



Vous avez dit Oooê Boarderg ? 

Après cette courte scène cinématique, vous vous 
retrouvez au départ d'une piste de ski. Ramassez le 
snowboard rose et placez-vous entre les drapeaux pour 

un petit ride dans la poudreuse. 

Si vous voulez en faire une autre, 

empruntez le remonte-pente. 

Une fois que vous aurez fini de 

faire mumuse, vous sortirez du 

tableau à pied par le chemin de 

droite. 



©Laissez-vous tomber à 
l'intérieur du camp. Éli- 
minez le garde blanc s'il 
vient vers vous, sinon évitez- 
le, et tracez directement vers le 
Grobo-clone rouge. Buttez-le 
sans pitié et ramassez ensuite 
la clef qu'il lâchera. Pénétrez 
maintenant dans le bâtiment. 






*> 
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Gfkez Ces LapkAong 



/TT\ Tuez les monstres qui perturbent la vie des Lapichons 
\Jê// (vous gagnerez un trèfle). Puis dirigez-vous vers le centre 
^^ du village près de la marmite. Un Lapichon vient vous 
parler et vous propose un deal : il ouvre la porte de la « carotte 
sacré » si vous sabotez l'usine des mutants. C'est une offre qu'on 
ne refuse pas ! Allez ensuite voir la Lapîchonne pour qu'elle vous 
conduise vers le passage qui vous mènera dans l'usine, que vous 
devez détruire. Suivez-la et jetez-vous dans le trou. 



À antérieur 

/gv Tuez le médecin en blanc pour obtenir une clef (si par 
n // J hasard vous vous retrouvez en prison dans ce niveau, 
v-_>^ attendez la commande du dernier repas pour suppri- 
mer le garde... n'oubliez pas vos affaires dans le casier.) 
Montez ensuite à l'étage supérieur, et allez sur la gauche pour 
libérer le lutin. Pour vous remercier, il vous donne beaucoup 
d'indications importantes pour la suite — dont l'emplacement 
du lac d'eau claire. À présent, allez parler avec le Grobo près 
de l'entrée. Montez ensuite dans la capsule pour arriver au 
cœur de l'usine. Tous les détails pour saboter l'usine, dans le 
prochain numéro... 




Oui, je sais, vous aussi vous vouiez 
que je vous mette la capsule en 
route. Places vous devant, j'y vais. 



ee Didou 
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'-=»- avril 97 

t: Micro Macmnes V3, U3A. 
:he Challenge, Part Forces, 
NBA 97. Adidas fawr Socear 
Imatwnal 97 Hexen . 
Macross VF-X. âangolu 
( BevsW Acwm RrtunB, 
w'5 Gâte, Chou Q2. . 
rtflw0W;DartSflWCr(r 



« 



' ; Ste* *n Play 5tar Wars 



Teste ; 5âUPi SomiwTiwi, VavU ttarta, 
Jonatt jffuEu^i. 6uprr fiazte Fi#Wrt 

W. DoùjùX lt»ly Cross. Rfi 9». foras** 
V&OI97- 

5avw. L~- Owatefs * S*W<et 

ûriaw .-SXlt'BpljySMr) 



LuekyLsto >wHood PMa 

OTW.-ToM 2 Starf» 64, AJumW, 

Satoi ne JoU. Leynos 2. F^titers' 

■ ■ . ■ ■ 
---;,-■■ 
Cadeau ; SCfctfn Fin Résident Evil 



'**"*** juillet/août 97 
Po9sier:i? tous ies rrts a ■e-ar 
fttto : 66 6*. V-*aty. 5»w*ig the 
Holy Art. Rriy Cro». ErttoswRac»^.. 
0TW: Ace Combat 2, Runabûut. 
Riot Stars. Néo Rude. 
Utea Player Oiw:VandalHearts 
(2* partie), scluce OvsrWood 
Cadam : 6 cartes X -Files 
+ Dunters 03tman n ' & Robin™ 
* supplément Troc en Stock 



Les jeux PlayStation, 
octobre/novembre 95. 
un magazine + 1 K7 video. 
Qoseiers :■:., •; ■ 
Teste . Sjajf bu BKttg Anrrj 
Tosrinden. îMpe ûut. Rayman. 
D«stnj«ion Derby. Jumping Flash. 
(j*7wto: «rate de jeun, clips 
musicaun Images de synthèse- 



Player d'Or 

décembre 96/janvier97 

un magazine ♦ 1 K7 vidéo. 

Lemajazw '-i--.' L ■ f ■ .- 

wta«,s|OT,r*toii»r32!M6. categms 
awfftfr, Mrate^tfTuWttiPL} 
UK7 video (52 min) ; iMegraie des 
émissions les Player dï> drffùsées sur 
WCM, la remise des Player Jor. 



» de commande * découper ou a photocopier et a renvoyer a : Bll Anciens numéros PO • BP 80219 ■ 60332 Liancourt Cedex Tel • 03 44 69 26 26 

3 Ou. ! Je souhaite recevoir le(s) munirais) de «ayer One suivant(s). J'ajoute 7 F de frais d'envoi par numéro (1 6 F pour les hors-seriel 
Je|omsunchequede F à l'ordre de Média Système Édition ou Crédits Player • 



P • • • • 



• • • • • 

• • • • • 



Attention ! 

Les numéros 

1 à 23. 31. 34, 35 et 53 

sont épuisés. 



Prix par exemplaire 
35 F (28 F + 7 F) 



Qté 



Total 



37 F (30 F + 7 F) 



• • • 



39 F (32 F + 7 F) 



Hors-série n' s£ 51 F (35 F + 16 F) Hors-série n° 6 55 F (39 F + 16 F) 



42 F (35 F + 7 F) 



Prénom : 



Adresse : 
Code postal : 



Signature obligatoire* 

'dés parents pour lés mineurs 



Ville : 



.Spécial Nintendo 64 ...Exclusif ...Spécial Nintendo 64 ...Exclusif ...Spécial Nin1 

l Plongez dans une 
aventure tout en 3D... 




Un hors-série , 
exceptionnel ; 
f 00% Nintendo 64 

En vente dès te 12 septembre 



Le ^? PC t,er*e P d\l\^ se?eaCh ' 
Portez à la recnerdv « J\ ?ouT vous 

aider, Véqu iP ede^ fomeâe plans 
les 15 mondes du jeu su 
complets et clairs. 

Lesactus: ào6Ai tes 



psnpxj*" f9 opua^uiN leoads*" jisnpxa"- f9 opua^uiN |eoads*" jisnpxj"* f9 



64 ...Exclusif ...Spécial Nintendo 64 ...Exclusif ...Spécial Nintendo 64 ...Exclusif 



... découvrez en 
avant-première dans 



Un hors-série Player One 



Mario 64 : le plan complet 

(15 mondes) 

+ toutes les actus Nintendo 64 



"N leiiads- psnpx 3 — t?9 opua t ui N lenads— psnpx a — t, 9 opuaiui N |eoad S - 




les champs 



Comme chaque été, votre participation a été exceptionnelle à tel point 
que certains jeux ont dû passer à la trappe, faute de place. Rassurez- 
vous, ces scores sont bien au chaud et seront publiés dans le prochain 
numéro. 

J'ai remarqué que certaines lettres contenant des memory cards me 
parvenaient en triste état. Aussi je vous suggère à l'avenir de les 
envoyer dans des enveloppes à bulles, ou mieux, dans des enveloppes 
« prêtes à poster » en vente dans tous les bureaux de poste. Par ailleurs, 
pour me faciliter la tâche, il serait sympa de votre part de m'écrire 
un petit mot en précisant les titres des jeux sauvegardés qui vous 
semblent suceptibles d'entrer dans les tops 5. Enfin ce mois-ci, je ne 
vous propose pas de défi vu qu'aucun jeu ne m'en semble digne... ]/\i n jf Pn 



I es scores en blanc indiquent 
les nouvelles entrées. 

COMMENT PHOTOGRAPHIER 
VOTRE MEILLEUR SCORE ? 

Placez votre écran dans la pièce la plus sombre possible. Éteignez toutes 

les lumières. 

Installez vott appareil photo à 80 cm de l'écran. N'utilisez pas le flash. 

Pour la Game Boy, éclairez indirectement votre Game Boy avec 

une très forte lumière, et photographiez la console en entier plutôt que 

l'écran. 

REGLEMENT 

- Pour que votre score soit valable, la partie doit être réalisée en 
un crédit (sans continue). 

- Vous devez jouer avec des jeux français, sur une console ^P 
française. ^^^^^^^^^ 

- Pour prouver que le jeu a été _. — -—"""" 




Saturn 



terminé, prenez 

la photo du score juste avant de \ 

tuer le monstre final. 

- Enfin, envoyez votre (vos) photo(s) \ 

en indiquant au dos, vos nom, pré- \ 

nom 

et adresse, ainsi que le titre du jeu. 
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i i_ou' 15 
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ceot* 



«515 



2- Dav«i GMLUifi J<5"S7 

î- Benjamin ROSSI 9 46-50 

4 David Del VECCHIO : 9 1 47- 21 

S- Flavien ROSSI : 9 48" 20 

SECARAUV 

DÉSERT (TIME ATTKK) 

2- Edouard SAUNft - 28-91 

3- Benjamin ROSSI 2 ÎO" 22 

4- Flavien ROSSI 2 30" 49 

5- Laurent WOLNV ! 32" 25 

SECARAUV 

DCSCRT IFASTEST UU>I ■■■■ 

2-Ftanas8ENKHEDDA; AT 53 

3- Edouard SAUNAL 4J-J6 

4- Benjamin ROSSI .49" 01 

5- David Del VECCHIO : 49" 92 



RESULTATS 
DU DÉFI DE L'ÉTÉ 

V-RALLY 

(Time Trial - XS4 
Espagne) 

1-YohannDUVAL: V08"00 

2- Fabien GELS : V 08" 16 

3- Cédric COUHE : V08"48 



S- Flavien ROSSI : 1' 13"08 
S- Benjamin ROSSI : V 13' 28 

7- Guillaume BARBET : V 13" 48 

8- Guillaume GOMEZ : V 14" 00 
S^ Clément JAVAUDIN:1' 14" 16 
10- Nicolas AOUARONE .1' 14" 24 



gagnent chacun le jeu 
. Soyez 
patients, le jeu ne sort qu'à 
la fin du mois... 



SECARAUV 

FOREST (TME ATTACH) 

1- Edouard SAUNAL r2r?4 

3-Benjamin ROSSI : 3'XTX 

4- Ravlen ROSSI : 3' 31" 54 

5- David Del VKCHIO : 3' 35' 5! 

SECARAUV • 
FOREST IFASTEST LAP) 

2- Edouard SAUNAI: VOTSi 

3- Beniamin ROSSI : V 0«" 7! 

4- Laurent WOLNY; 

5- David Del VECCHIO 

SECARAUV 

MOUTAM rTlME ATTACKl 

1. Edouard SAUNAL : 3' 11-61 

2- fraods BENKHEDDA : 3' 14- 93 

3- Benjamin ROSSI 3' 16' l 

4 Havien ROSSI 



SECARAUV 

LAKE SIDE (TIME ATTAOI) 



3- Benjamin ROSSI : 
4 Flavien ROSSI : 
5- Laurent WOLNV : 

SECARAUV 

LAKE SIDE IFASTEST LAP) 

3- Benjamin ROSSI 

4 David DU VECCHIO: 10 

S- Laurent WOLNY: VOTJI 



XEI» 
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BUSTAM0VE2 




BUST A MOVE 2 

12) 

KEZARD: 2*96 

2- Francis GEISSERT : 
3 Frédéric SALLEE : . . 
J-Gwénael ROCHER: ... 

frUST A MOVE 2 

'4) 
I- Bertrand CEZARD 
--Francis GEISSERT 1-41 

-Gwena» ROCHER 

ausT a movE 2 

16) 

1- Bertrand CEZARD : 4*38 

i-Frantis GEISSERT 4"43 

J-TerenceDElAUNAY 

!- David le GARFF 

SUST A MOVE 2 

m 

Bertrand CEZARD : 9' 40 

Francis GEISSERT: 

5- Jordan TAHRAOU: .. ....11-21 

AMOVE2 
NO 8) 

*■ Francis GEISSERT 4- 90 

2-Wolfen:. 

i- Terence DELAUNAY : 24-80 

i- Bertrand CEZARD : 30" 08 

'AMOVI2 

>»> 

l-FaudlIBENSALEM: 

s- Bertrand OZARO : 
5- Francis GEISSERT : 

BUST A MOVE 2 
IfO) 

2- Oyan SEVIICA : . , . 0* 30 
•- Jordan TAH8AOUI 
'GeamalTAHRAOUI 

•- Gwénaéï ROCHER : 

'c SALLEE: 0-30 

A MOVE 2 
>«) 

*■ Udo»ic BLANCHARD 
S- Bertrand CEZARD : 

IUSTAMOVE2 

«ouwn) 

■ Joël DITTBERNER : 36" 08 

- rlsilippe HQTZ : 36" 35 

- Bertrand CEZARD : 38' 68 

IUST A MOVE 2 

Rouno) 

«• Philippe HEITZ : 15- 31 

5- Bertrand CEZARD : ... .17" 90 



COOL BOARDERS - 
ADVAMCEO/TRKXS 

1-WoHen: 

3- Fabien ROZ80RSKI 
4 Elwood : . 
S- AU ATTVE 

COOL BOARDERS • 

ADVAUCEO. COMBINE 

Z- Cedric COUHE 
3- Fabien ROZBORSKI 

4-Wolfen 
5-Chon: ... 



I- Karim BENDOUMA: 
2- Thierry TRIAUOUX 

3- Benoit CANTIN : . . 

4- Michael REMIUEN : 

5- Romain MORLOT : . 



.4 276 
.4 224 
..4 284 



8 836 
.8 439 
S 156 

8 099 



3- Elwood . 3 76S 
4-Chon: 

Fabien ROZBORSKI 3 707 

1-MichaëlREV L -, 8 820 

3- Elwood : 8 MF, 

4- Jean-Baptiste PINNA ■ 8 367 

-I .8 054 



!■ 26" 282 
• 30- 798 



3- Joël 

COOL BOARDERS - 
■BOVKtyOROfiO 

3- Michael PERRIN 1 01-182 

4- Cedric COUHE : 1 0f 300 

S-Terry roi" 498 

•- Fabien ROZBORSKI : r or 498 

COOL BOARDERS 
NOVKE/TRKXS 

1-Chon 4 988 

2- Wolfen 4 869 

4- Alexandre BURAT: 4 703 

5- Fabien ROZBORSKI 4670 

COOL BOARDERS 
«OVICECOMBÏNÉ 
1- Fabien ROZBORSKI 8 883 

4-CédrkCOUHE: . ...J762 

COOL BOARDERS - 

ADVANCEO'CHRONO 



4- Michael REMIUEN 



COOL BOARDERS 
SPECIAUCOMBINE 




. .3 737 
.3 431 



6413 

6320 

5-Worlen ... 6 283 

COOL BOARDERS . 
EXTRA/CHROMO 

2-Chon: .... V 12' 032 

4- Terry 

5-Wolren V 14" 289 

COOL BOARDERS - 
BESTTRICK 

2- Alexandre BURATI : 

3- Erwin WICKI : ... 1886 

4- Frédéric ESTIENNE : 1 879 

SMarcPIRAUBE 

FORMULA ONE 
{BRÉSIL - CHAUD PRIX) 

1- Guillaume BARBET - V 06' 078 

2- David Le GARFF : V 07" 474 

4- Karim BENDOUMA ...V 11' 963 

1- Guillaume BARBET : V 16* 555 

2- David Le GARFF v 18' 325 




l'SO* 

rsr 

,1'54- 

V 55" 948 4- Kanm BENDOUMA 

.1' 56" 028 5- Benjamin ROSSI : . 



FORMULA ONE 

{SA* MARI» • GRAND PRIX) 

1- Guillaume BARBET 123' 

2- David Le GARFF: .. 125' 

3- Guillaume BERTJt;', 



FORMULA ONE 
(ESPACME - CHAUD PRIX) 

1- Guillaume BARBET 

2- David Le GARFF 

3- Guillaume BERTR. 



FORMULA ONE 
(MONACO - GRAMO PRIXI 



3- David Le GARFF: r 1«- 

4- Guillaume BARBET : V14" 

5-Olon: .1' 17" 641 



■ 



(CANADA . CRAND PRIX) 

I- David Le GARFF I 22" 746 

2- Guillaume BARS: : 23* 248 



4- Karim 8ENDOUN 
S-Chon 



.1' 27" 038 
.1' 28" 630 



FORMULA ONE 
{FRANCE - CRAND PRIX) 

1- Guillaume BARBET 1T1*653 

2- David Le GARFF 1 17" 715 



5-Chon: 



.1' 19" 830 



FORMULA ONE 

{CHAUDE BRETACNE CRAND PRIX) 

1- David Le GARFF 1 19" 907 

2- Guillaume BARRI '20"185 



5-Chon: 



.1- 31" 974 



FORMULA ONE 

(ALLEMAGNE ■ GRAND PRIX) 

1- Guillaume BARB- 132*383 

2- David Le GARFF 1' 33* 007 

4- Guillaume BERTRAND : V 36* 189 

S- Michael PERSIN r37"906 

FORMULA ONE 
(HONGRIE . CRAND PRIX) 

1- David Le GARFF 1 14" 373 

3- Guillaume BARBET : 1' 15" 141 



FORMULA ONE 
(ITALIE . CRAND PRIX) 

1- Guillaume BARPl 
2- David Le GARFF 



. .1' 16* S74 
-.1' 18*846 



(PORTUGAL - CRAND PRIX) 

2- David Le GARFF V 21" 469 

4- Guillaume BARBi '22" 245 

FORMULA ONE 
(EUROPE ■ CRAND PRIX) 

1- DavkJ Le GARFF | 21" 531 

2- Guillaume BAR BEI 21" 571 

5- Michael PERRIN 124"691 

FORMULA ONE 
(MCJFIQUE - CRAND PRIX) 

1- David Le GARFF | 13-341 

3- Guillaume BARBET : , T13" 727 



PLAYER ONE 
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FORMULA ONE 
[JAPON ■ GRAND PRIX) 

1- Ojïid Le GARFF - 4!*2O0 

2- Guillaume BARBET : V43" 617 

S- Mktutël PERRIN i S8-285 

FORMULA OHE 
(AUSTRALIE - CRAIIO PRIX) 

1- Guillaume BARBET T12"079 

2- David U GARFF 112* 107 

S- Chon: 114" 983 

FORMULA ONE 

(BONUS TRACX - GRAND PRIX) 

I- Guillaume BARBET |'H"I 

J- Djwid Le BARFF 1 13" 227 

4- Guillaume BERTRAND : V 13* 950 

5-Oon: 114*643 

FORMULA ONE 
I BRESIL ARCADEI 

1- Guillaume BARBET V 0T 105 

3- David Le GARFF 110*270 

4- Guillaume BERTRAND : V 10* 366 

5- Gwe-aèl ROCM- 10*432 

FORMULA ONE 

(SAINT MARIN • ARCADE) 

1- Guillaume BERTRAND : V 23' 926 

2- Guillaume BARBi 24*715 

5- Gwenael ROCHER: r HT 4)19 

FORMULA ONE 
(ESPAGNE ARCAOEI 

2- Guillaume BERTRAND V 23* 385 

3- Guillaume BARBET V 25" 140 

4- Anthony de TRA2EGNIES : r 26* 930 

5- Gwènaèl ROCHER : V 30* 112 

FORMULA ONE 
(MONACO ARCAOEI 

2- Guillame BERTRAND : 1' 13* 216 

3- Guillaume BARBET: V13"691 

4- David Le GARFF V 14" 9(4) 

5- Guy le FRENNEC 120*162 

FORMULA ONE 
(CJUUUIA - ARCADC) 

2- Guillaume BA« F, 24*357 

3- Guillaume BERTRAND : V 24* 526 

4- Guy le FRENNEC: V 25* 697 

FORMULA ONE 

(GRANDE BRETAGNE ■ ARCADE) 

2- Guillaume BARBET : 1 25*617 

5- Ciwén-él ROCHi l • 33*220 

FORMULA ONE 

(ALLEMAGNE ■ ARCADE) 

1- Guillaume BARBET T 32* 469 

3- Guillame BERTRAND : V 32* 942 

4- David Le GARFF: V 33* 058 

FORMULA ONE 
(BELGIQUE ■ ARCADE) 

1- Guillaume BARBET V 43* 341 

3- Guillaume BERTRAND: 149-2 

4- Guy le FRENNEC:.. ...l'SV 

FORMULAI 
(ITALIE • 

1- Guillaume BERTRAND : V 18* 436 

2- David Le GARFF; 119* 633 

4- Guillaume BARBET : V 21* 182 

5-GuytefRENNEC I 22*847 



1- Anthony de TRAZEGNIES 

V 21" 032 2- lulien BELMONT 

Y 21" 274 3- Greçjory BOlfTROIS 

4. Quentin BOURGERIE 



(JAPON JUKADE) 

1- Guillaume BERTRAND : 1' 41" 1 



3- Guillaume BARB£ T : 



5- Anthony de TRA2EGNIES. 



4- Gwénael ROCHE' ! 17*514 



PORSCHE CHALLENGE 
(STUTTGART . COURSE) 



I STUTTGART F ASTEST LAPI 



PORSCHE CHALLENGE 
(USA . COURSE) 



fredetic MANDE! 

! BARBET 



PORSCHE CHALLENGE 
(JAPON . FASTEST LAP| 



4. Kanm 8ENDOUMA : 



liedent MANDET : 
Michaél PERRIN . 

3- Nicolas CAVRE 

4- Cedne COUHE 
NICOLAS 



PORSCHE CHALLENCJ" 
(ALPES ■ FASTEST LAP) 



3- Kanm BENDOUMA 



TACX . SPECIAL WEAPON I 



SOUL BLAK 

(SURVTWAL . SPECIAL WEAPON) 



4- Mickaél FERN, 

5- Matthieu FOURNIER 



1- Laurent RE MY 1 46*24 



3 Antony MARTINS 

4- David le GARFF. . 

5- Gwenaêl ROCHER 



1 Ma 

2- Julien , 

3- Yannick JAKUBIAK : 



'• Guillaume BERTRAND : 



2 Guillaume BERTRAND 
î Frédéric MANDET : 
• Laurent HIERNARD 
5- Christophe CHEYROUX 



1 Guilkmme BEF 

2- Chon : 

3- Fcedenc MAN( 
4 Kaiim BENDOUMA : 
5- Wolten 



V-RAUV 

(TIME TRIAL ■ ES4 ANGLETERRE) 



1- Frédéric MANDET 

2- Anthony de TRAZEGNIES 



VAAUV 

(TIME TRIAL • MS3 NOUVELLE 

4TELANDEI 



1- Benjamin ROSSI 
•37" 2 2 Guillaume BERTRAND 

3- Anthony de TRAZEGNIES 

38"2 4-Chon: 

■38" 2 S- Patrick PERONNY 



V Guillaume 
2- Chon 
3- Beniamin ROSSI 
4 David Le GARFF 



V-RAUV 

(TIME TRIAL ■ MSS I 



VRAU.V 

(TIME TRIAL • MS6 ALPES) 



VRALLV 

(TIME TRIAL • XS1 CORSE) 



(TIME TRIAL . XS2 SUÉDE) 



52*36 2- Clément 

. .52" 64 3- Kanm 

S-' « 4- Guillaume .... 

""" 5- Nicolas AQUARONE 



(TIME TRIAL XS3 ALPES) 



'55.5- 3- David Le GARFF. .. 
4- Laurent HIERNARD 
IONE: 



■ ~ ?? 4- Nicolas AQUARONE 

■■58-28 s-"*-- 



V-RAUV 

(TIME TRIAL • XS7 SUEDEI 



V-RAUV 

(TIME TRIAL - XS8 ALPES) 



.51" 60 
52" 32 
.53* 16 
.53*24 
53" 76 5. Karim BENDOUMA 



PLAYER ONE 
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SEPTE/WBRE 97 



SÇQ(i£G4 r M£5i 




I M E 



MOUS RACHETONS CASH 
TOUS VOS JEUX VIDEO* 



LtTES EN MAGASIN 



.NINTENDO 



^ *■ CADEAU > 




NOS ADRESSÉ 



ST LAZARE 

6 rue <î Amsterdam 
75009 WRIS 

(FooeoumélTO StLcnare) 
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Le film -culte de 
Tsui Hark est 
enfin disponible 
en France : « Player » 
a vu pour vous 
l'odyssée barbare du 
sabreur manchot... 

OK, le dernier film de Tsui Hark (pro- 
noncez « Tchô Hark ») est hautement 
contestable puisqu'il s'agit de l'inénar- 
rable Double Team avec Von Domine, 
mais, craché juré, ce « film-alien » n'o 
rien à voir avec ce qui nous intéresse 
aujourd'hui. Et. histoire d'être bien com- 
pris, nous nous permettons de vous 
signaler que Tsui Hark est littéralement 
adulé par des cerdes de cinéphiles fana- 
tiques et des spécialistes du cinéma asia- 
tique tels que Christophe Gans, le réa- 
lisateur de Crying fveemon. En Asie, Tsui 
Hork est une star et nombre de ses films 
ont explosé les box-offices locaux Détail 
exemplaire, ce cinéaste aborde avec un 
bonheur égal des genres aussi variés 
que le mélo {The Lovers— fabuleux !), 
le film fantastique [Butterfly Murders 
— somptueux !), le thriller nihiliste et 
ultra violent (L'Enfer des armes — évi- 
demment destroy), et sait aussi pro- 
duire (les premiers polars de John \Noo). 
En ce moment, il finit une version ani- 
mée des films Histoires de fantômes 
chinois, qu'il a produit et qui ont joli- 
ment cartonné en France. Ce touche à 
tout de génie, ce boulimique de travail 
(jusqu'à quatre films par an !) a débu- 
té en dynamitant les conventions 
du cinéma de Hong Kong. Depuis, on 
le surnomme respectueusement le 
« Spielberg de Hong Kong ». 
Quant à The Blade, i! relève d'un genre 
très prisé a Hong Kong, le Wu Xia Pion 
ou film de sabres — et d'un de ses sous- 
genres, celui du sabreur... manchot ! 
Simple comme les plus grands des das- 
siques antiques, le scénario nous pro- 
pulse en Chine, à une époque indéter- 
minée. Dans un dimot de violence omni- 
présent, nous accompagnons un jeune 
forgeron dans sa quête de vengeance. 
Mutilé par des espèces de bandits chas- 
seurs qui l'amputent d'un bras au cours 
d'un combat, le manchot réussit à échap- 



per à toutes les embûches de cet âge 
farouche. En dépit de son handicap, il 
réussit à devenir un as du combat et se 
met à courser ces hordes d'ennemis, 
avec pour unique but : éliminer un de 
leurs chefs (un tatoué musculeux qui 
combat à deux sabres avec une vitesse 
à faire pâlir de honte le Vega de SFII), 
coupable d'avoir assassiné son père dans 
des circonstances atroces. 
Ne mâchons pas nos mots : The Blade 
est probablement le plus grand film 
barbare de tous les temps. On nu jamais 
vu une représentation si réaliste d'une 
société sauvage, de quoi ridiculiser tous 
les films américains de « sword and sor- 
cery » et tous les Conan de la planète. 
Stupéfiant d'oudoce et de justesse, Tsui 
Hark filme les combats comme nu! autre 
avant lui, avec un réalisme qui rappel- 
le les images des correspondants de 
guerre (on a l'impression d'être en plein 
combat !). Ce qui ne l'empêche pas de 
nous balancer en pleine gueule une 
scène titanesque de bagarre générale 
littéralement cauchemardesque ! 
Visiblement porté par son sujet, le cinéas- 
te ne perd oucune occasion d'explorer 
à fond son univers. H est aidé en cela 
par des costumes (voir la scène avec les 
nomades dotés d'un look proche de celui 
des Touaregs), des décors et une photo 
littéralement sublimes. Bref, The Blade 
est un film GÉNIAL ! 
La note d'Ino ; 20/20 I ! I 
Disponible en vidéo chez HK Vidéo/ Seven 
en septembre. 

Et pour en savoir plus sur le ciné- 
ma osisatique et Tsui Hark, lire le 
magazine « HK », disponible en 
écrivant à Seven Sept, 1 rue Lord 
Byron, 75008 Paris 
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Quatre ans 
après le premier 
volet, Steven 
Spielberg nous 
entraîne une fois de 
plus au large du 
Costa Rica, à la 
découverte d'une 
autre île, peuplée 
d'encore plus de dino- 
saures... Le film, qui 
a battu cet été tpus 
les records aux Etats- 
Unis, sort en France le 
22 octobre. Il a été 
présenté en avant- 
première au festival 
du Film américain de 
Deauville. « Player » 
l'a vu pour vous ! 

À l'instar du premier volet. Le Monde 
perdu est adapté d'un roman de Michael 
Crichton dont vous pouvez trouver 

l'édiltoii frur^uibediez Rubeit LofTotU. 

Comme c'était déjà le cas il y a quatre 
ons (avec Jurossic Pork, le film, sorti en 
1993), le scénario suit d'assez prêtlo 
trome du livre, tout en le simplifiant 
radicalement (nombre de péripéties 
plus ou moins folkloriques ont été sup- 
primées). 

Basique en diable, ce scénorio expédie 
deux groupes d'humains sur un îlot 



perdu du Racifique qui sert de réserve 
aux dinos donés de la Corporation InGen. 
Un vrai vivier dans lequel le milliardai- 
re Hammond (toujours interprété par 
Richord Attenborough) et ses sbires pui- 
sent les animaux présentés ensuite dans 
un parc Laissés seuls, les monstres pros- 
pèrent et c'est donc une impression- 
nante ménagerie de vélociraptors, sté- 
gosaures, tyrannosoures et pas mal de 
bêtes en « saures » absentes du pre- 
mier film que découvrent les deux expé- 
ditions concurrentes débarquant sur l'île 
Le groupe des « bons » est mené par 
nul autre que Jeff Goldblum, le mathé- 
maticien qui a échappé de justesse au 
T-Rex du premier film. Quant à l'autre, 
nettement plus important et mains rigo- 
lo, il s'agit d'une bande de 
baroudeurs au service 
d')nGen(dontladirec 
tion a été reprise pai 
le neveu sans scru- 
pule de Hammond) 
venue récupérer 
un bébé T-Rex, qui 
constituera rat- 
traction numéro un 
d'un parc d'attrac- 
tions de Californie 
Évidemment, tout se 
passe très, très mot (Gold 
blum l'avait prédit mais, comme 
d'hab'. personne ne l'o écouté) et le 
safari tourne au massacre ; les chasseurs 
sont dévorés au fur et à mesure par les 
raptors ou le couple de T-Rex, très en 
colère que l'on kidnappe leur rejeton 
(par ailleurs charmant). Tout ceta se 
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termine dans la joie et la bonne humeur 
puisqu'un T-Rex débarque dans la ville 
de San Diego, Californie, où la 
bète rencontre le succès 
que l'on imagine... 
Ros la peine de s'ap- 
peler Cassandre 
pour deviner que 
l'essentiel du film 
repose sur les dino- 
saures, « confec- 
tionnés » par le duo 
qui avait fait le suc- 
cès de Jurossic Fbrk, 
en l'occurrence Dennis 
Muren d'ILM pour les 
mages de synthèse et Stan 
Winston pour les « onimatronics » 
(robots). Comme prévu, les progrès fara- 
mineux accomplis en infographie ces 
quotre dernières années ont permis à 
Spielberg de truffer le film de dinos en 
tout genre et de multiplier les scènes 
où ils apparaissent. Cela dit, et malgré 
leur réalisme encore plus stupéfiant, Le 
Monde perdu ne constitue en aucune 
manière une révolution technique, comme 
cela avait été le cas pour jurasncen 93 
Depuis, il y a eu Toy Story. . . Cela dit, 
les amateurs de grosses bêbètes en 
colère seront 6 lo fête puisque Le Monde 
perdu n'est ni plus ni moins qu'un énor- 
me film de monstres ultra-bourrin (voir 
la première scène, par exemple), Pbssons 
sur lo sidérante nullité des trente pre- 
mières minutes pour nous concentrer 
sur deux formidables séquences ; celle 
où un pare-brise en train de se lézar- 
der empêche l'héroïne d'accomplir une 
chute d'une centaine de mètres ; et ce 
plan fabuleux où une colonne de bra- 



conniers va être attaquée par une 
meute de raptors qui progresse en 
silence dans une mer de hautes herbes. 
À ces moments, on se rappelle que 
Spielberg est aussi l'homme des Dents 
de la mer . . . 
Sortie nationale le 22 octobre 



Les projets de Spielberg 

11 vient de terminer « Amistad » (sor- 
tie française prévue le 25 février 1998) 



en 1839. Là, ils devront faire face au 
racisme des Sudistes locaux. 
Infatigable, Spielberg tourne en ce 
moment, en Europe, « Soving Private 
Ryan », avec làm Hanks, sur la redierdie 



té de production DreomWorks, nous 



un dessin animé sur la jeunesse de 
Moïse chez les pharaons ; « Antz », sur 



synthèse) ; « Shrek ! », un D.A. sur un 
conte qui tourne à la force quand le 
prince charmant se révèle être un 
et«ElDor- J - 
u . E .<ture, situé ... 
et relatant l'histoire de deux bons à 
rien qui tombent par hasard sur la cité 
légendaire. 

Enfin, Spielberg a annoncé qu'il pro- 
duira (mois ne dirigera pos) un troi- 
sième « Jurossic Park ». 
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sut PlayStation ï 




Ouf, je m'abonne à Player One 

et je bénéficie de cette offre exceptionnelle 

% 6 numéros ♦ le jeu Résident Evil sur PlayStation* : 389 F + expédition en recommandé ■ 27 F. 

Total à pi yer : 416 F. 
9 6 numéros :192 F. 

Tarifs pour .a France métropolitaine. DOM-TOM et étranger : % * 49 F (terre/bateau) ou % * 96 F (avion). 
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Adresse : 

Code postal : 

Ville: 

Pays : 

Date de naissance 



Je joins un chèque de F 

à l'ordre de Média Système Edition. 



Signature obligatoire ' 

' des parents pour les mineurs 




Spécial DC;LoboHask 

de John Arcudi et Alan Grant (scéna- 
rio) et Doug Mahnke et Keith Williams 
(dessins) ^^^^^^^^^ 
Sorte de Hell's Angel galactique, le déli- 
cat Lobo est un alien très particulier, un 
gros balèze douté dont lo méchanceté 
est devenue légendaire à travers les 
galaxies. À titre d'exemple, on rappel- 
lera que ce brave garçon n'a pas hési- 
té à détruire sa propre planète (exter- 
minant du coup tous ses congénères), 




histoire de rigoler un coup. Les mille et 
une ignominies perpétrées par notre 
bïker de l'espace lui ont valu une chouet- 
te réputation chez les fans de comics, 
qui applaudissent les outrances de ce 
monstre velu Pour preuve, un récent 
épisode du dessin animé Supeiman (une 
consécration méntée, non ?) où Lobo 
édataît grave l'homme de Krypton. Bref 
Lobo est un ami ! Aussi, quand on a 
appris que ce héros hautement positif 
allait rencontrer le non moins célèbre 
Mask (oui, le personnage du film, deve- 
nu héros de comics), on n'a pu qu'ap- 
plaudir des deux mains, et entonner le 
chant barbare que nous poussons à l'an- 
nonce d'un grand événement (l'arrivée 
de ia Nintendo 64, le nouveau pîeràng 
d'Elwood...). 

Comme prévu, les auteurs ne font pas 
dans la finesse puisque ce n'est pas ce 
que l'on attend d'eux. La rencontre entre 
les deux zozos se déroule sur fond de 
quadrichromie hurlante ; les dessina- 
teurs se faisant une joie de multiplier 
les pleines pages gore et les détoils 



amok. Cent pour cent bourrin, délicat 
comme une saucisse/frites avalée dans 
un resto pour routiers, cet album devrait 
apporter une bonne dose d'adrénaline 
et d'hémoglobine aux fans de shoot 
them up bas du front. Les amateurs de 
comics. quant à eux, regretteront quand 
même que les graphismes n'aient pas 
été assurés par l'artiste original, Simon 
Bisley, le seul jusqu'à présent à avoir 
rendu pleinement la démesure du per- 
sonnage de Lobo. 
Éditions Semic 
La noted'lno : 14/20 




«tain» 

de Kamui Fujiwora et Yu Terashima 




biscornus. Correctement réalisé (gra- 
phismes OK), assez prenant si on aime 
le genre, Raïka n'a qu'une ambition : 
nous faire passer un bon moment. Idéal 
pour se distraire dans le train. 
Éditions Glénat 
La noted'lno: 13/20 

«I» 

du Studio Qamp 



Situé dans te 3apon féodal du III e siède, 
Raïka commence comme l'un de ces 
innombrables mangas de samouraïs, 
où des shoguns vicieux oppriment sadi- 
quement le petit peuple des campagnes. 
Dusqu'à ce qu'un héros... Raïka se 
démarque (un peu) du lot puisque le 
héros en question (le Raïka du titre), un 
petit trapu, dispose de pouvoirs surna- 
turels. Comme de juste, il devra donc 
faire foce à une kyrielle de monstres (ce 
serait trop facile s'il n'ovait qu'à frap- 
per de simples samouraïs) plus ou moins 




Extrêmement populaire au Japon et 
chez les fans occidentaux de mangas, 
cette série du célèbre studio Gomp (que 
des filles, même pas ia trentaine, res- 
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l'on ne se bisse pas ber- 
ner par la délicatesse 
exquise des planches... 
X est une bande dessi- 
née audacieuse et réel- 
lement admirable. Un 
must, quoi ! 
Éditions Tonkom 
La note d'ino : 
18/20 




ponsables de Magic 
Knight Ray-Eanh, Tokyo 
Babylon, RG Vedo etc.) 
a donné lieu à un excel- 
lent dessin animé dirigé 
par Taro Rin {Megolopolis) 
que les Japonais ont pu 
découvrir l'été dernier dans 
leurs salles. On ne vous codie 
ra pas que nous sommes ravis 
de pouvoir enfin lire X, en français 
dans le texte (merci Tonkam), puisque 
cette série constitue sans doute un des 
mangas les plus fascinants de ces der- 
nières années. Fusionnant admirable- 
ment l'idée chrétienne d'Apocalypse 
et les croyances en vigueur au Japon 
(shintoïsme, bouddhisme), les artistes 
de Clamp nous entraînent dans un uni- 
vers crépusculaire, où le sort des indi- 
vidus et de la planète est suspendu, 
en attente de la catastrophe finale, 
annoncée dans les Livres Sacrés. Que 




Horologiom (tMKl] 

de Fabrice iebeoult 





On ne sera pas étonné d'apprendre 
que cette série est née du souvenir d'un 
dessin animé de ftiul Grimault, le tito- 
nesque auteur du Roi et l'Oiseau. 
Formellement, Horologiom constitue 
un superbe hommage à l'univers de 
l'animoteur. Lebeoult signe en effet 
une très intelligente (et fort belle) inter- 
prétation de ces mondes absurdes et 



u aussi,, . 



On a tu 



i tome 9 de « Cybersix » de Megtio 
. . .. ilto (éditions Vents d'Ouest) : une 
histoire d'androïde qui rappelle un petit 
peu le superbe mango « Gunnm », 
genre interrogations existentielles des 
cyborgs. Roubîord et destroy, un album 
1 un bon gros shoot th 



fantastiques. On regrettera un certoin 
maniérisme dans les textes mois, peu 
importe, Horologiom a le mérite de res- 
pecter l'œuvre dont il s'inspire, tout en 
construisant so propre authenticité. Une 
vraie réussite. 
Éditions Delcourt 
La note d'ino : 15/20 



l'occurrence « Wetworks » (tome 1) et 



Pas de quoi knouter un chot puisque 
ces albums comportent le mini 
syndical de super héros baroques 
de femmes plantureuses. Pbur fors du 
9enre, seulement(12/20). 
Enfin, sachez que c'est le 10 décembre 
que sortira en fronce le film tiré do 
comics de McForlone, oui, on parle bien 
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Stmio (tome2) 

de Contremarche et Moudier 




Fbs la peine d'être un expert pour consta- 
ter que l'heroic-fantasy marche en fronce 
Des dizaines d'albums du genre parais- 
sent chaque année, mais force est de 
constater que la plupart ne disposent 
pas des atouts (graphiques et scénaris- 
tiques) qui leur permettraient de tou- 
cher un public plus voste que les tans 
acharnés Heureusement il y a des excep- 
tions, et Sémio en fait partie. Passons 
sur le scénario, intéressant mais qui ne 
renouvelle pas du tout les canons du 
genre (univers fantastique, créatures 
bizarres) tout en ayant l'énorme méri- 
te de bien fonctionner. Le lecteur de base 
(comprenez le non-fan) se prendra rapi- 
dement d'affection pour tous ces per- 
sonnages à demi-humains. L'atmosphère 
légendaire est parfaitement rendue par 
les graphismes, nerveux et beaux, de 
Moudier qui se paie le luxe de signer 
quelques planches enthousiasmantes 
de puissance Une réussite de plus. 
Éditions Delcourt 
La noted'lno : 15/20 




Le Poisson-Clown 

de David Chauve! et Fred Simon 




Situé aux États-Unis, entre l'Oklahoma 
et le Colorado, te Poisson-Qown s'in- 
téresse à un jeune bouseux qui monte 
à la ville, à la recherche de son frangin. 
Là, le bon gars découvre l'envers du 
décor, à savoir putes, flics marrons, et 
tous les autres. Embringué dans diverses 
galères, il finit par participer à un bra- 
quage. Est-ce bien sérieux, je vous le 
demande ? 

Bon, là on a droit à du costaud. Les des- 
sins sont excellents, détaillés et beaux 





(voir le plan de la ville, ci-dessus), le scé- 
nariste utilise bon nombre de clichés, 
avec un professionnalisme enthousias- 
mant. Bref, un thriller couillu comme 
on les aime ! M'étonnerait pas que 
Simon et Chauve! terminent leurs jours 
dans un mobil-home de la banlieue de 
Tulsa, avec fusil à canon scié, 78 tours 
de Hank Williams, bouteilles de Rebel 
Yell et fritures de poissons-chats. . . 
Éditions Delcourt 
La noted'lno : 16/20 

- L'esprit de Warren » (tome 2) 

de Servoin et Brunschwig 





Restons aux États-Unis pour une his- 
toire beaucoup moins « roots » puisque 

L'Esprit de Worren traite d'un seriol 
killer, exécuté en 1 968, dont le nom est 
en fait utilisé par un nouveau meurtrier 
pour signer ses crimes. Qui ? Pourquoi ? 
Comment ? Four ie savoir, il faudra lire 
le livre, hé, hé, hé ! Histoire de vous fer- 
rer un peu, nous préciserons que le- 
dit album bénéficie de graphismes réa- 
listes nerveux et glauques, et que le scé- 
nario est suffisamment torturé pour 
nous faire suer comme des bœufs. On 
attend donc la suite avec une impatience 
de damné, en maudissant le destin 
puisque le troisième tome ne paraîtra 
pas avant un an ! 
Éditions Delcourt 
La noted'lno: 15/20 

Inoshiro 

]eu des sept erreurs 



sept erreurs faites por le dessinateur 
canadien 3ason Lûtes qui, en dessi- 
nent cette case tirée de son album 
« Double Fond » (éditions Delcourt), 
a repompé un dessin d'Hergé extrait 
de la mythique aventure de Tintin 
« Le Trésor de Rackham Le Rouge » 
(éditions Costerman) ? Si, oui n'hési- 
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i. Les meilleurs 

du primaire à l'université 
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INTERNET 

Les meilleurs 
sites éducatifs 

L'ORDINATEUR 

EN CLASSE 

Mythe 

ou réalité ? 



CONCOURS 

70 logiciels 
éducatifs r 
à gagner V 
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^ votre organL 
sur CD-Rom 

(logiciel complet) 

13 démos pour 

apprendre 
en 5'amu 



Seconde 
Guerre 
mondiale 

enBD, 

les maths 

avec un 

extraterrestre 
extravagant... 

... découvrez les logiciels 

éducatifs et ludo-éducatifs 

sur PC dans 




LE 






un hors-série PC Player ! 

Des actus, des dossiers, 

des reportages et de nombreux 

logiciels éducatifs et ludo-éducatifs, 

encyclopédies et dictionnaires 

testés pour vous... 

CI fi COMPLE'l 
MENU 



En vente dès le 29 août chez votre marchand de journaux. 
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